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El tema que nos preocupa y ocupa es el concepto de timing en la animación en 
tres dimensiones de los personajes humanoides creados virtualmente en la 
actualidad. 
La animación que se genera en la mayoría de las producciones, ha  sustituido la 
manera tradicional del dibujo por los métodos más avanzados que nos ofrecen 
las nuevas  tecnologías. 
Esto ha derivado, como ya veremos, en un problema de adaptación del lenguaje 
de la animación en general y del timing en particular. 
Dicho problema, motivado por aspectos técnicos, educativos,... nos hace volver 
a los orígenes: al igual que nuestros antecesores animadores tradicionales, 
tuvieron que generar un lenguaje propio que comprendiera y resumiera su forma 
de trabajar. Ahora nos toca hacer lo mismo y readaptar dicho lenguaje a nuestras 
maneras contemporáneas. 
Para poder entender esta problemática necesitamos analizar de manera  
exhaustiva este término: timing, proveniente de la animación tradicional y su 
evolución tanto técnica como artística desde su concepción hasta nuestros días. 
 
Se ha querido asimismo, concretar el término timing, en el ámbito de la 
animación de personajes antropomorfos. Entendemos por personaje: a la 
entidad dotada de conciencia propia. Entendemos por antropomorfo: la de 
aquella entidad cuya forma se asemeja a la humana. 
Descartamos así la animación involuntaria y distinguimos animación de 
movimiento, es decir: hablaremos de animación al referirnos a las acciones 
voluntarias y conscientes y de movimiento al referirnos a las acciones 
involuntarias, tales como las provocadas por las leyes físicas de la naturaleza… 
Hablamos de animación al referirnos a la acción de caminar y de movimiento 
cuando se trata de una hoja llevada por el viento. 
Nos centraremos exclusivamente en la animación de personajes humanos o 
humanoides por tomar como referencia a la especie humana, a nosotros mismos. 
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Un flexo animado se convierte de forma automática en un personaje vivo a 
nuestra percepción, incluso podríamos atribuirle  cualidades humanas. Pero ¿qué 
sucede cuando el personaje se asemeja en mayor medida a nosotros mismos?, 
¿somos más o menos comprensivos en cuanto al realismo en la animación del 
timing? 
Los personajes humanoides realizan acciones que nosotros realizamos cada día, 
que realizan las personas de nuestro entorno o que acostumbramos a ver en 
formatos audiovisuales. Conocemos esos movimientos y el timing en que deben 
realizarse, lo vemos miles de veces cada día, la pregunta es ¿hasta qué punto nos 
afecta su correcta construcción para entender la acción?  ¿Hasta qué punto su 
mala construcción nos afecta en la comprensión de las emociones que dicho 
personaje pretende transmitirnos? 
En cuanto a la metodología de animación 3D ¿cuáles son las diferencias con 
respecto a la metodología tradicional? La animación 2D requiere de una amplia 
habilidad como dibujante y conocimiento de las técnicas de animación: las 
herramientas a utilizar pueden ser tan sencillas como un lápiz y un papel. En 
cambio en la animación 3D esto no es suficiente, son necesarios amplios 
conocimientos técnicos y dominar los programas que te permitan realizar dicha 
animación; aunque por otro lado no es necesario ser un perfecto dibujante.  
Las nuevas tecnologías requieren de procesos complejos más cercanos a las 
matemáticas que al dibujo. ¿Necesitamos un nuevo lenguaje que cubra las nuevas 
exigencias?, ¿se ha quedado obsoleto el lenguaje de la animación 2D?, ¿se ha 
convertido en una lengua muerta?  
 
Puesto que vamos a referirnos en incontables ocasiones a los siguientes términos: 
animación 2D y animación 3D. Para que quede claro y mientras no se 
especifique lo contrario: 
 
Animación 2D: animación tradicional construía mediante dibujos consecutivos 





Animación 3D: animación generada por ordenador mediante mecanismos 
simuladores de los 3 ejes de coordenadas XYZ. También denominada animación 
CG (Computer Graphics) 
 
  
Nos hemos referido a la metodología de construcción de la animación, pero no 
podemos olvidar los factores que influyen en la construcción del personaje 3D ya 
que estos, serán determinantes a la hora de lograr la animación y el timing 
deseado. Esto no sucede con los personajes 2D que, como ya veremos, requieren 
de un proceso más sencillo (en cuanto a instrumental).  
Una vez más, las maneras artísticas de los métodos tradicionales parecen 
aventajar a la técnica de los métodos contemporáneos 3D. Parecen imponerse 
tanto en concepción artística como en inmediatez. 
Si esto fuera así, ¿cuáles serían entonces las ventajas de la animación 3D? 
 
La animación tradicional recorrió un largo camino hasta alcanzar lo que 
podríamos llamar como la perfección del lenguaje o al menos la máxima 
expresión de. Con la aparición de la animación por ordenador, la animación 2D 
parece morir. Incluso cuando esta moderna técnica 3D se encuentra en los 
albores de su existencia, incluso cuando las carencias de expresión y lo intrincado 
de la elaboración son aún mayúsculas; actualmente se prefiere esta nueva técnica 
al exquisito y depurado lenguaje tradicional.  
Tal es su poder que no solo  ha relegado a la insignificancia a la técnica de 
animación tradicional, sino que incluso está sustituyendo en ocasiones a la 
imagen real, a los personajes-personas reales. 
Esto comenzó al recrear movimientos o escenas imposibles, podemos hacernos 
una idea de forma inmediata recordando al protagonista de Spiderman saltando 
de tejado en tejado. Pero ha llegado un punto en que se usa de manera 
indiscriminada. Se sustituye un perro real de un famoso comercial por un perro 
simulado en tres dimensiones. Se sustituyen personajes iconos del 2D por su 
adaptación mediocre en 3D, con resultados antiestéticos y nefastos. Pero parece 
 10 
 
que si es en 3D, todo vale. ¿Cómo preservar la belleza de la animación 
tradicional en la animación 3D?, ¿Se impone la técnica frente al arte? 
 
No quisiera terminar sin mostrar de alguna forma lo que me inspira y apasiona 
en lo referente a  este tema tan amplio que es la animación y su forma particular 
que es el timing: 
 
Animación: Del lat. Animatĭo, -ōnis 
 
Realizaremos para ello un breve análisis etimológico del término animación.  
Estamos tan familiarizados con el uso que hacemos de las palabras, que 
habitualmente nos olvidamos de su concepción original. Concepción que nos 
evidencia, al menos en este caso, tanto del significante como del significado de la 
misma. El vocablo animación está formado por raíces latinas, se compone del 
lexema anima  y el sufijo -ción: 
 
  Anima: respiración, principio vital, vida 
  -ción: acción y efecto de 
 
El término ánima (del latín anima) es sinónimo de alma y se refiere a un 
principio o entidad inmaterial e invisible que poseerían los seres vivos. 
Etimológicamente la palabra del latín anima se usaba para designar el principio 
por el cual los seres animados estaban dotados de movimiento propio. En ese 
sentido originario, los seres animados estarían dotados de alma. 
 
De esta manera podemos comprender (de una forma poética) el término 
animación como: acción y efecto de dar vida, acción y efecto de dotar de alma. 
 
Mediante la animación, convertimos el objeto, dibujo,... cosa inanimada, en un 





No la vida científica de los seres reales, no la vida que nos convierte en seres que 
―nacen, crecen, se reproducen y mueren‖. Sino la vida espiritual, la vida de los 
sentimientos, la vida de las intenciones y los objetivos, de la empatía y el 





Antes de empezar, se considera necesario realizar algunas aclaraciones en cuanto 
a diversos tratamientos que aparecen en el texto. 
 
Puesto que tanto animadores y directores, como compañías de la industria de la 
animación, se han referido a sí mismos o a otros (véase los créditos de las obras); 
con diferentes nombres o apodos de los suyos propios, se considera necesario 
puntualizar cómo nos referiremos a estos, para un mayor entendimiento. De esta 
forma identificaremos a Walter Elias Disney como Walt Disney. La compañía 
Warner Brothers como Warner Bros., que era la forma en que la empresa 
siempre se identificó a sí misma
1
. Los animadores y directores: Charles Martin 
Jones como Chuck Jones, Robert Emerson Clampett como Bob Clampett, 
Vladimir Peter Tytla como Bill Tytla, Frederick Bean Avery más conocido como 
Fred Avery o Tex Avery, Ubbe Ert Iwwerks como Ub Iwerks, Robert Cannon 
como Bobe Cannon, Isadore Freleng como Friz Freleng, etc. 
  
En el terreno de la lingüística, nos encontraremos con numerosos anglicismos, 
que aquí no se han traducido por considerarse  conceptos propios del lenguaje 
de la animación, usados en la mayoría de los idiomas en esta forma, ya que en 
esta lengua fueron implementados al sector. Vemos así conceptos como el de 
estirar-encoger en la forma squash & stretch, puesta en escena como staging, 
acción superpuesta como overlapping, entrada suave-salida suave como slow in 
& slow out, carisma como appeal. Personajes lindos o tiernos como cute, etc. 
Así como términos utilizados en el sector de la animación y que no aparecen 
registrados en el Diccionario de la lengua española (DRAE) en la edición 23. ª, 
publicada en octubre de 2014. El verbo rotoscopiar y sus derivadas (rotoscopio, 
rotoscopia, etc.). Filage, término extrapolado del francés cuya traducción literal 
sería hilado o estirado. El sustantivo render y sus derivadas, término de origen 
                                           
1
 (Barrier, 1999, pág. xiii) 
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inglés aplicado al sombreado, pero que en el sector CG se aplica tanto al proceso 
de cálculo como a la imagen final resultante del mismo, etc. 
 
La palabra belleza y sus derivadas aparecerán, en esta tesis, entrecomilladas 
debido a lo relativo de su significado. Se empleará en su concepción más general 
y entendible por la mayoría. 
 
Los títulos de las películas se han utilizado indistintamente tanto en su versión 
original como en la traducción al castellano, usando como criterio para cada 
caso, el de mayor uso y reconocimiento general. Aunque se ha procurado que 
aparezca siempre citada la versión original. 
 
La falta de material actualizado publicado, en referencia a la animación digital 
3D, nos hace recurrir a otras fuentes como son los propios sitios y webs de los 
profesionales de la animación en internet, así como de los más prestigiosos 
festivales o páginas dedicadas al sector.





I. EL LENGUAJE DE LA ANIMACIÓN TRADICIONAL - EL TIMING 
1. Breve introducción a la historia de la animación 
El concepto de timing como lo conocemos y aplicamos en nuestros días, no 
puede entenderse sin un análisis previo del origen del mismo, de lo que motivó 
su aparición, su relevancia y el desarrollo que a lo largo del tiempo y las películas 
han hecho de este concepto, un principio indispensable dentro del mundo de la 
animación. 
Por alguna razón presuntuosa, el hombre siente la necesidad de crear 
algo por sí mismo que parezca estar vivo, que posea una fuerza 
interior, una vitalidad, una identidad independiente, algo que habla 
con autoridad, una creación que da la ilusión de la vida.
1
 
Esta es la forma que Frank Thomas y Ollie Johnston utilizan para introducirnos 
en The Illusion of Life, la biblia de todo animador. Y es una forma que al igual 
que el título, alude a una intención mucho más allá de la técnica misma. No nos 
proporcionan el manual del animador, sino el manual del artista. El manual del 
artista enfocado a aquellos que se expresan a través una disciplina concreta, la 
animación. 
Frank Thomas trabajó en los estudios Disney entre 1934 y 1978. 
Ollie Johnston trabajó en los estudios Disney entre 1935 y 1978. 
Ambos se unieron para escribir este libro que usaremos de referencia en 
incontables ocasiones, ya que narran sus propias experiencias y las de sus 
compañeros y de forma cuasi cronológica podemos vivir y entender cómo la 
animación en general y el timing en particular evolucionaron de la rudeza y 
simplicidad de los orígenes a la sofisticación que disfrutamos en nuestros días. 
 
 
                                           
1
 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 13) 





Manifiestan, como muchos otros historiadores, que la animación aunque data de 
un período reciente, ha estado ahí, subyacente desde el principio de los tiempos, 
a la espera de que la técnica avanzara e hiciera posible su representación. 
Argumentan que las representaciones de animales que el hombre de cromañón 
plasmaba en las cuevas hace aproximadamente veinticinco mil años, no solo 
eran precisas y muy bien elaboradas, sino que muchos de aquellos dibujos 
parecían tener vida interior debido en parte a cierta sugerencia de movimiento. 
Richard Williams, autor de The Animator´s Survival Kit, se hace eco de estas 
palabras creando su propia versión de la siguiente pintura y planteando como 





Cuatro patas traseras y cuatro delanteras, dos y dos dibujadas con mayor 
precisión mientras que el resto son apenas una sombra de las principales. Un 
                                           
2
 (Gutiérrez Gamón, 2013) 




recurso muy utilizado en animación para aumentar la sensación de velocidad del 
personaje en carrera. 
Numerosos autores dedicados al estudio de la animación, entre los que se 
encuentran los ya mencionados, coinciden en cómo desde estas primeras 
manifestaciones artísticas del hombre primitivo hasta nuestros días, el ser 
humano ha dado forma a la arcilla, a la piedra, a la pintura… con la intención 
de dotar de vida a esos materiales inertes. Y de como a pesar de conseguir 
maravillosas  obras de arte, no hacían más que capturar ese momento; ese 
momento anterior a…, o sugerir lo que ocurriría justo a continuación.  
No obstante, para Thomas y Johnston los artistas continuaron a lo largo de los 
siglos con su búsqueda de ―un medio de expresión que les permita captar esa 
chispa escurridiza de la vida‖3  
A finales del S. XIX las nuevas invenciones y mejoras cinematográficas parecían 
hacer esto posible, surgiendo como consecuencia de varias disciplinas una nueva 
forma de arte: la animación. 
 
La historia de la animación ha sido harto contada en innumerables textos que 
aquí referenciaremos. No obstante, para adecuar el contenido al continente, 
desglosaremos la historia en profundidad en cada apartado correspondiente; 
para evitar además, caer en el error de confundir historia de la animación con 
historia de la animación norteamericana. De esta forma, realizaremos aquí, como 
ya indica el título del capítulo, tan solo un breve repaso que nos permita 
ponernos en situación. 
 
Se atribuye al alemán Athanasius Kircher el primer intento de animación 
mediante la proyección de imágenes en 1640, inventó el primer proyector de 
dibujos: la linterna mágica, sistema por el cual y mediante grabados en cristales, 
era capaz de proyectar diferentes fases consecutivas del movimiento y los 
cristales se sustituían de forma mecánica. 
                                           
3
 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 13) 







Lo que ahora puede recordarnos a un pase de diapositivas dibujadas, se estanca 
durante siglos hasta que alrededor de 1820 donde hombres de ciencia, Peter 
Mark Roget
4
 y Joseph-Antoine Ferdinand Plateau
5
 descubren en distintos 
momentos y lugares, el principio de persistencia de la visión
6
. Según este 
principio las imágenes permanecen en la retina cierto tiempo antes de desparecer 
o ser sustituidas por otras y esto es lo que hace que podamos enlazarlas y así 
percibir movimiento. La teoría abre nuevas vías de investigación en el campo 
que nos ocupa y  muchos artilugios y juguetes fueron inventados a raíz de este 
descubrimiento, cabe destacar el phenakistoscopio de Plateau, en 1832. 
 
                                           
4
 Peter Mark Roget médico, físico, matemático etc.  inglés. Publica en 1824 Persistence of 
Vision with Regard to Moving Objects.  
5
 Joseph-Antoine Ferdinand Plateau, físico belga realiza sus tesis en 1829 dónde planteaba 
importantes descubrimientos sobre la percepción retiniana. 
6
 Contrastar con el capítulo II.3. Fisiología y psicología de la percepción del Timing. 








Posteriormente en 1877, el considerado padre de la animación, el francés  Émile 
Reynaud patenta el praxinoscopio; el aparato consigue mostrar una imagen 
nítida de una secuencia de animación estable pero de momento es concebido 
como juguete infantil. 
 
Praxinoscopio 





Tras varias pruebas y modificaciones del praxinoscopio, Reynaud patenta en 
1889 el teatro óptico, una versión perfeccionada del anterior y con el que 
consiguió  proyectar películas animadas hasta finales del s. XIX. Las proyecciones 
ya no eran una simple consecución de imágenes, repetidas una y otra vez, sino 




J. Stuart Blackton realiza en 1906 uno de los primeros trabajos de animación 
conocidos Humorous phases of funny faces. Destacable es, así mismo, el trabajo 
realizado por Emile Colh Fantasmagorie  en 1908. 
 






Humorous phases of funny faces                               Fantasmagorie 
Aunque más adelante profundizaremos en autores y técnicas, resulta 
imprescindible mencionar al dibujante de New York Herald: Winsor McCay; 
quien  realizó varias películas entre 1911 y 1921, y sus dibujos causaron tal 
sorpresa que fue acusado de componerse de fotografías. Como respuesta McCay 
creó un personaje imposible de fotografiar, un animal prehistórico. Nació así 
Gertie el Dinosaurio, uno de los hitos de la animación. 
 
Gertie, 1914 





Para McCay y quienes posteriormente estudiaron su obra, esto fue importante 
sobre todo para descubrir la importancia que tenía la personalidad del personaje 
a la hora de relacionarse con el espectador. Aunque las películas de McCay hoy 
en día son consideradas obras de arte, en su día rápidamente cayeron en el 
olvido. Otros después que él lo intentaron sin mayor éxito ya que este tipo de 
películas no generaban demasiado interés y por lo tanto no daban beneficios. 
 
Conocemos el trabajo de autores norteamericanos como los hermanos Fleischer 
gracias a sus personajes: Betty Boop (1926), Popeye (1929), etc. Otto Messmer y 
Pat Sullivan por las películas Félix el gato (1919). Las características animaciones y 
peculiar timing de la productora Warner Bros y sus Looney Tunes (1930). Y por 




Pero resulta menos conocida la obra realizada en el resto del mundo, donde la 
animación no estaba dirigida exclusivamente a un público infantil, sino que era el 
medio para contar historias y transmitir ideas. Contamos así con la delicada 
animación de Lotte Reiniger en el considerado primer largometraje de animación 
Die Abenteuer des Peinzen Achmed  (Las aventuras del príncipe Ahmed, 1923-
1926). Aunque Quirino Cristiani  realiza El Apóstol en 1917, este largometraje no 
ha perdurado en el tiempo.  
 






Las aventuras del príncipe Ahmed 
Tras la Segunda Guerra Mundial, la animación norteamericana ya estaba 
consolidada, se podía hablar de industria en el más estricto sentido de la palabra.  
Disney, Warner Bros., Metro Goldwyn Mayer, eran productoras referentes para 
el resto del mundo. Resulta innegable que fueron un gran estímulo y corriente a 
imitar para el resto de países interesados en participar del nuevo mercado.  
 
La animación de marionetas en Europa del Este en general o los dibujos 
animados de la Escuela de Zagreb, nos ofrecen una diversidad en cuanto a 
trabajos y técnicas, desbordante. Destaca el autor checo Jiří Trnka en animación 
de marionetas, por la delicadeza que transmiten sus creaciones. 
 
Jiří Trnka trabajando en El sueño de una noche de verano, 1959 




En Estados Unidos, a partir de los años 60 entra en juego un nuevo medio de 
proyección para la animación, la televisión.  Si Disney dominaba el medio 
cinematográfico, Hanna-Barbera sería la principal productora de series para 
televisión. 
 
La animación de Europa del Este y la Unión Soviética, adquiriere gran 
protagonismo, en parte debido al volumen de animación producido. Desde los 
artistas que usaban este lenguaje como medio de expresión a la industria con 
intereses más mundanos y enfocada a series infantiles.  
Artistas reseñables como el checo Jan Švankmajer, Yuri Norstein, Jan Lenica, etc. 
 
En Europa Occidental ocurrió algo similar, artistas de las vanguardias se fijaron 
en las posibilidades que la animación podía ofrecerles, creando piezas en algunos 
casos de fuerte impacto visual. Y si bien ni el timing ni los personajes tenían 
relevancia, sí que presentíamos esa búsqueda del ritmo asociado a la imagen 
proyectada. El autor alemán Oskar Fischinger, de quien hablaremos más adelante 
en profundidad, es un gran ejemplo de lo comentado. 
 
Oskar Fischinger, Komposition in Blau, 1935 




Encontramos, asimismo, largometrajes que tuvieron una gran trascendencia la 
cual aún mantiene; tales como la inglesa (y estadounidense) El submarino 
amarillo de George Dunning de 1968; El planeta salvaje  del francés  René Laloux 
realizada en 1973, entre otras. 
 
Otra faceta de la animación y el timing nos la brinda la animación japonesa. 
Aunque se especula que la pieza Katsudō Shashin, fue realizada en un temprano 
1907 y con posterioridad llegaron a crearse producciones de considerable 
calidad, tales como Hakuja-den en 1958. Se aprecian dos vertientes claramente 
diferenciadas en la mayor parte de los trabajos entre estas dos fechas; por un 
lado piezas de autor como Kujira, realizada en 1927 por Noburô Ôfuji.  Y por 
otro experimentamos una clara inspiración ‗disneriana‘; como observa 
Giannalberto Bendazzi
7
, autor de Cartoons, 110 años de cine de animación. 
Esta inspiración la encontramos no solo en la temática y personajes, sino también 
en el sentido del timing y la forma de resolverlo. 
 
                     Astroboy, 1963                      Mazinger Z, 1972                             Heidi 1974 
No obstante, la auténtica revolución en la animación japonesa, se originó a 
partir de 1963 con la serie televisiva Astroboy, realizada por Osamu Tezuka  
                                           
7
 (Bendazzi, 2003, pág. 184) 





quien concebiría una nueva forma dentro de la estética animada y el timing de la 
misma, creando un estilo particular y distinto del resto de animación mundial, el 
posteriormente denominado anime. 
 
El ordenador comienza a emplearse en animación a partir de la década de los 
40. John Whitney, considerado uno de los padres de la animación por 
ordenador, realiza junto a su hermano James, artista abstracto, una serie de 
piezas experimentales utilizando cálculos destinados a producir patrones y 
gráficos con intención artística y estética.  
Realiza en 1958 el opening de Vértigo, uno de sus trabajos más representativos 
también, claro está, por tratarse de tan afamada obra. 
 
Alfred Hitchcock, Vértigo, 1958
8
 
La tecnología avanzaba a pasos de gigante, lo que daba lugar  a nuevas bases 
sobre las que experimentar, pero también nuevos destinos de aplicación. En un 
inicio, las investigaciones fijaban sus miras en la imagen plana, 2D, tales como 
escaneo de imágenes o en el terreno que nos ocupa aplicadas al intercalado en 
animación de los dibujos animados. 
                                           
8
 Imagen extraída de la web: https://crossleycinema.wordpress.com/2011/03/23/use-of-music-in-
alfred-hitchcocks-vertigo-1958-2/ 




Alrededor de 1966, William Allan Fetter presenta el posteriormente denominado 
Boeing Man, la primera figura realizada por ordenador en 3D, representada 





El ingeniero estadounidense A. Michael Noll, fue uno de los precursores en el 
campo de la infografía y la creación en tres dimensiones, en el uso de 
ordenadores  para crear patrones artísticos, formalizando el uso de 
procedimientos aleatorios para la creación de gráficos y animaciones digitales. 
Realiza en 1965 un película en 3D donde se perciben personajes creados a base 
de líneas e interpretando una coreografía de ballet. 
Pero sería el soviético Nikolai Konstantinov y su equipo, quienes realizarían en 
1968, la primera animación de un personaje generado por ordenador: el caminar 
de un gato. Aunque el proceso consistía en utilizar un sistema concebido por 
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 (Reichardt, 1968) 




ellos, capaz de resolver ecuaciones diferenciales ordinarias del movimiento, el 
programa devolvía el resultado de las posiciones en papel que posteriormente 
filmarían para obtener la pieza animada. El resultado sería una animación 2D 
generada íntegramente por ordenador. 
 
N.Konstantinov, Kitty, 1968  
Las universidades fueron las principales impulsoras del desarrollo de las técnicas 
3D, imprescindible citar a la Universidad de Utah donde se produjeron los más 
importantes avances en cuanto a sistemas de texturizados y generación de 
materiales (Gouraud, Phong y Blinn) así como algoritmos de modelado, 
visualización, etc. Y la Universidad Estatal de Ohio donde nombres como Charles 
Csuri, alrededor de 1963, destacan por el desarrollo de lenguajes de animación y 
el estudio aplicado de movimientos tanto humanos como de criaturas. 
 
Lee Harrison diseña Scanimate, una máquina de animación analógica que, a 
partir de 1969 se utilizaría principalmente para generar cartelas y textos 
publicitarios en 2D. La ventaja con respecto a otras opciones  radicaba en que 




con Scanimate se podía animar en tiempo real. Fue utilizada por ejemplo, en 
producciones tales como 2001: Una Odisea en el Espacio  o Submarino Amarillo. 
Los canadienses Nestor Burtnyk y Marceli Wein, desarrollaron a principios de los 
años 70, en el Consejo Nacional de Investigación, los principios del intercalado 
por ordenador. El animador Peter Foldes había realizado en 1971 uno de los 
primeros cortometrajes 2D generado por ordenador: Metadatos. Posteriormente 
los tres se unen para crear, en 1974 el galardonado Hunger.  
Como es de esperar, la animación es precaria y el timing inexistente, pero el 
recurso del morphing le concede un grado de originalidad y dinamismo digno de 
mención. No podemos olvidar que se trata de una obra realizada con las 
limitaciones de una herramienta aún en desarrollo y nada tiene que ver con la 
animación que se estaba realizando por métodos tradicionales en la misma 
época. 
 
Peter Foldes, Hunger, 1974 
La primera experiencia en animación 3D generada por ordenador fue en A 
Computer Animated Hand, una pieza experimental realizada en 1972 por Edwin 
Catmull y Fred Parke para la Universidad de Utah. El video fue integrado 
posteriormente en el largometraje Futureworld (1976) con la incorporación de 




un rostro, también generado por ordenador y por los mismos autores. Esta fue la 
primera vez que un personaje 3D, o al menos alguna de sus partes, aparecía 
animado en la gran pantalla. No sólo la mano se movía, sino que el gesto facial 
realizaba tímidos cambios de expresión. 
 
Richard T. Heffron, Futureworld, 1976 
El Laboratorio de Gráficas Computacionales (CGL) en el Instituto de Tecnología 
de New York (NYIT), fundado por Alex Schure en 1974, se convirtió en uno de 
los centros de investigación CG más sofisticado y que alcanzó mayores resultados 
de la época. Encontramos piezas resultantes de procesos de investigación, con 
movimientos continuos carentes de ritmo, basados mayormente en juegos de 
morphing como Sunstone en 1979 de Ed Emshwiller, o juegos de algoritmos 
como Inside a Quark, de Ned Greene; así como el intento de realizar la primera 
película CG de la historia The Works entre 1979 - 1986 y que no llegó a 
terminarse. 
No obstante, fueron propuestas muy interesantes desde el punto de vista del 
desarrollo de la tecnología 3D e indispensables para traernos hacia el presente. 
Impulsoras, también, de la inspiración de otros: George Lucas, incorporará a su 
estudio, Lucasfilm a muchos de aquellos talentos para la realización de 
simulaciones y efectos CG en largometrajes, algo a lo que se dedicaría desde los 
años 70 hasta nuestros días. 
Muchos avances técnicos se sucedieron, desde la mejora de la calidad de la 
imagen a  nuevos modos de construir la malla de modelado, mejor 
representación de las texturas, etc. Procesos en los que no entraremos puesto que 
nos alejan en demasía de la finalidad de este apartado, discurriendo por sendas 
matemáticas complejas. Además, la simulación de objetos, escenarios y los 
efectos especiales, resultarían un camino práctico y recurrente no sólo para las 




producciones cinematográficas, sino para otros aspectos de la vida real (la 
aeronáutica, la NASA, etc.), lo que daría mayor impulso y celeridad al sector. 
 
Observamos como lentamente comienzan a introducirse elementos 3D en las 
producciones de imagen real, como sustitución a lo que antes se realizaba de 
forma artesanal mediante maquetas, figuras, etc. Nos encontramos con las 
primeras inclusiones en largometrajes como Star Wars en 1977 (Lucasfilm), donde 
se simulan escenas de la Estrella de la Muerte o el Halcón Milenario. El abismo 
negro en 1979 (Disney), Alien también en 1979 mostrando únicamente 
integración en algunas pantallas de los monitores, etc. 
Pero a partir de los años 80, la simulación 3D, dejará de ser un pequeño aporte 
dentro de la película para convertirse en una gran contribución dentro de la 
misma. Comienza con Tron en 1982, considerada la primera película en utilizar 
las técnicas CG de forma consustancial a la historia. Se recurre a la simulación 3D 






En los objetos y vehículos tales como tanques, naves y como no, las memorables 
motocicletas: 
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 Imagen extraída de (Lisberger, 1982) 






Algunos de los vehículos y sets
11
 
Incluso se dota de apariencia física a uno de los principales personajes 
antagonistas, el Programa de Control Maestro. Aparece representado como el 
facial de un personaje CG, cuya boca se mueve simulando la pronunciación del 
diálogo.  
 
Programa de Control Maestro
12
 
Incidiendo en el tema que aquí nos ocupa, la animación, en Tron es sencilla y 
prácticamente lineal; aunque cabe destacar que con matices. En la animación de 
las motos, en ocasiones, se aprecia cierta intencionalidad y timing, variando el 
ritmo aumentan la sensación trepidante en las carreras. No obstante, en general, 
el timing carece de peso y resulta rudimentario en exceso, sobre todo en lo que 
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 Imágenes extraídas de (Lisberger, 1982) 
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 Imágenes extraídas de (Lisberger, 1982) 




respecta a la animación facial del ya mencionado Programa de Control Maestro; 
donde únicamente se mueven las partes, carentes de expresión e intencionalidad 
rítmica. Sin embargo, no olvidamos que Tron fue uno de los primeros trabajos 
donde verdaderamente se realizó animación 3D, y aunque las limitaciones 
técnicas se imponían sobre las artísticas, Tron resultó una gran obra y por ello ha 
perdurado hasta nuestros días como película de culto. 
 
Poco después, en 1984, John Lasseter realiza, Las aventuras de André y Wally B. , 
considerada la primera producción 3D generada íntegramente por ordenador. El 
corto, que fue realizado en la compañía Lucasfilm Computer Graphics Project (lo 
que posteriormente se convertiría en Pixar); fue un proyecto innovador y con la 
premisa de que Lasseter era animador y por lo tanto buscó que la tecnología se 




Dentro de lo que la tecnología podía  ofrecer en aquellos primeros tiempos, 
reconocemos la experiencia del animador y el uso de los 12 Principios de la 
Animación. 
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 (Lasseter & Ray Smith, Las aventuras de André y Wally B.[cortometraje], 1984) 





Y en 1985, el mismo equipo crea el primer personaje 3D ‗realista‘, se trata del 
caballero retratado en una vidriera y que cobra vida para la película  Young 
Sherlock Holmes. 
 
En años sucesivos, John Lasseter realizará varios cortometrajes para Pixar: Luxo 
Jr. en 1986, El sueño de Red en 1987,  Tin Toy en 1988 y Knick Knack en 1989. 
Todos ellos con una clara finalidad investigadora y que disfrutarían de una gran 
trascendencia. 
 
Los primeros cortometrajes de los estudios Pixar. 
The Abyss en 1989 es otro ejemplo de integración, aquí con intención 
fotorrealista, de un personaje 3D en un entorno real. La simulación del tentáculo 
de agua, tuvo gran repercusión dentro del sector y fue realizada por la empresa 
ILM (Industrial Light & Magic). 
Pero no será hasta los años 90 en que podamos disfrutar del verdadero auge de 
la animación 3D generada por ordenador. Comenzando con Terminator 2: El 
juicio final en 1991 donde se simula e integra el personaje Terminator T-1000 
usando la técnica del morphing y captura de movimiento (por cuenta de 
Industrial Light & Magic). 







Y Jurassic Park, en 1993 donde se integraron dinosaurios animatronics y CG en 
un entorno real y con un impecable acabado y animación fotorrealista (también 
a cargo de ILM). 
Asimismo comienzan a realizarse series para televisión generadas íntegramente 
por ordenador: las francesas Quarxs en 1993 considerada la primera e  Insektors 
en 1994 perteneciente a la compañía Fantome Animation y que caricaturiza el 
mundo de los insectos. O la canadiense ReBoot en 1994. La animación de estos 
trabajos es muy precaria y contiene los típicos defectos que, como ya veremos, 
se asocian a esta nueva tecnología. 
 
No obstante, lo que marcaría un antes y un después en la historia de la 
animación, sería la obra creada por Pixar Animation Studios en 1995, Toy Story  
el primer largometraje CG realizado íntegramente por ordenador. Toy Story 
logra lo que no se había alcanzado hasta el momento, un nivel de complejidad y 
calidad tal que se convertiría en referente para el resto de producciones en los 
años sucesivos.  
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 (Cameron, Terminator 2 : El juicio final, 1991) 






Cartel oficial de Toy Story 
15
 
Verdaderamente marcó un antes y un después, a partir de Toy Story comenzaron 
a sucederse producciones 3D animadas enteramente por ordenador, donde la 
calidad iba en aumento al igual que la adecuación de la tecnología al arte.  
En la actualidad podemos hablar de simulación o creación CG ya que dos 
caminos dispares se han abierto. Por un lado las creaciones donde se reproduce 
la realidad mediante técnicas CG y es este el fin último: conseguir simular 
espacios, personajes, acciones, etc. que ya bien sea por motivos económicos o de 
imposibilidad de rodaje, necesiten de este recurso.  
Por otro, las producciones animadas ‗por animadores‘ donde la técnica es una 
herramienta para conseguir un fin y contar lo deseado de una forma diferente y 
con un lenguaje muy particular: el lenguaje de la animación. Aquí vamos a tratar 
esta segunda opción y valoraremos la importancia del animador que, capaz de 
distorsionar el continuo espacio-tempo, consigue alterar el timing real del 
movimiento alcanzando resultados fascinantes.
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 (Lasseter, Toy Story, 1995) 




2. Los 12 Principios de la Animación: Timing 
INTRODUCCIÓN 
Los 12 Principios de la Animación constituyen una lista de 12 reglas a seguir a la 
hora de enfrentarse a un trabajo animado y basan sus fundamentos en el estudio 
que los animadores de la compañía Disney realizaron durante décadas, a partir 
de los años 30 y a base de encararse a distintas producciones animadas. Estos 
animadores principales de la productora fueron denominados como The Nine 
Old Men (Los Nueve Ancianos): Marc Fraser Davis, Milton Erwin Kahl, Oliver 
Martin Johnston, Jr., Franklin Thomas, Wolfgang Reitherman, John Lounsbery,   
Eric Larson, Ward Kimball y Les Clark. 
No podemos hablar de timing o de su relevancia en la animación, sin explicar 
previamente la lista de los 12 Principios de la Animación que lo contienen. 
Veremos como el timing constituye uno de los principios esenciales de la lista,  y 
cómo repercute y refuerza al resto. Hablaremos también, de los 12 Principios 
colocados en el contexto histórico y situacional que los hizo ‗nacer‘. 
 
Se establece el origen de los 12 Principios a comienzos de los años 30, definidos 
por los animadores de los Estudios Disney y recopilados en 1981 por Ollie 
Johnston y Frank Thomas en The Illusion of Life: Disney Animation .  
Consiste en una serie de normas genéricas, que ayudaron al animador a entender 
la técnica de su trabajo, a solucionar problemas recurrentes y a mantener la 
coherencia con respecto a los trabajos del equipo. Asimismo, fomentaron la 
formación de los nuevos animadores ayudando a que esta fuera mejor y más 
rápida.  
Los 12 Principios comenzaron a aplicarse ya  desde el primer largometraje de 
animación de Disney: Blancanieves y los siete enanitos en 1937 y continuaron su 









En la animación, como en cualquier nueva disciplina que surge, con nuevos 
requerimientos y nuevas maneras de hacer las cosas, todo ha de inventarse casi 
de cero o readaptar técnicas y maneras propias de otras formas de arte.  
Fred Moore, animador de la productora Disney,  procuró estandarizar la 
animación de los personajes, buscaba la manera de evitar errores básicos, 
muchos de ellos cometidos por descuido. Y es de esta manera, como recuerdan 
Thomas y Johnston, que se le ocurrió comenzar una lista de las cosas 
fundamentales que un animador debía recordar siempre. Anotó 14 puntos 
básicos, lo que llamó Los 14 Puntos de Animación de Fred: 
 1. Appeal en el dibujo 
 2. Staging: puesta en escena  
 3. ¿Esa es la manera más interesante de hacerlo? 
 (¿Podría a alguien que no fuera tu madre gustarle ver eso?) 
 4. ¿Es la más entretenida? 
 5. ¿Está el personaje en estilo? 
 6. ¿Estás haciendo evolucionar al personaje? 
 7. ¿Es esta la forma más sencilla de contar la idea principal de la 
escena? 
 8. ¿Está claro el punto de la historia? 
 9. ¿Están las acciones secundarias trabajando con la acción principal? 
 10. ¿Es la mejor presentación para el medio?  
 11. ¿Tiene 2 dimensiones claramente? 
 12. ¿Tiene 3 dimensiones sólidas? 
 13. ¿Tiene 4 dimensiones dibujadas? 
 (Arrastrar y seguir adelante) 
 14. ¿Estás tratando de hacer algo que no se debería intentar? 




Esto es importante, puesto que podemos vislumbrar los mecanismos que 
empezaban a ponerse en marcha,  los animadores comenzaron a reflexionar 
sobre lo que habían creado de forma intuitiva, buscando una lógica a las 
acciones. 
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 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 128) 




Buscaban, asimismo, técnicas para mejorar la calidad de la animación, algunas de 
ellas se descartaban por ineficaces (ya fuera técnica o estéticamente). Pero 
muchas otras funcionaban, y funcionaban en casi todas las ocasiones, por tanto 
los animadores las almacenaban en su memoria como una serie de pautas a tener 
en cuenta. 
Thomas y Johnston nos cuentan cómo los animadores de otras compañías se 
sorprendían de que en los estudios Disney estuvieran tan interesados en la 
mecánica del movimiento. Pero para ellos era precisamente este enfoque el que 
marcaba la diferencia entre la ‗animación Disney‘ y la del resto. 
 
Estos 14 puntos fueron la base de los 12 Principios de la Animación, aunque 
pueda parecer obvio, no lo es tanto si tenemos en cuenta que no se asemejan 
demasiado. Los 14 puntos de Fred muestran una idea más psicológica que técnica 
de lo que debía ser la animación, más de interpretación de los personajes y de 
sensaciones del animador. Puede decirse que fueron la base de los 12 Principios 
no tanto por el contenido como por la intención: la de poner por escrito cada 
fórmula que diera resultado para que no se perdiera en el olvido.  
 
Estas pautas fueron llamadas de una manera entre unos y otros,  para referirse a 
ellas y curiosamente, al adoctrinar a los nuevos animadores, se vieron 
presentándolas como una lista de reglas. 
Para poder poner por escrito las reglas debían usar una terminología, una 
terminología que aún no existía. Formas de trabajar poco a poco fueron 
bautizadas con nombres sacados de expresiones del día a día, conceptos como 
‗overlapping‘, ‗pose a pose‘, ‗squash & stretch‘, etc. pasaron a formar parte del 




Partiendo de estos 14 puntos, la lista se fue concretando y refinando a medida 
que avanzaban en nuevos descubrimientos técnicos y estéticos. Las normas  
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 Y muchas de ellas se usan en cualquier idioma respetando su forma original.  





dejaban de ser abstracciones generales más dependientes del gusto personal. 
Pasaban de ser preguntas a ofrecer respuestas.  
Nacieron así Los 12 Principios de la Animación: 
 
1. Squash & Stretch 
2. Anticipación 
3. Staging (puesta en escena) 
4. Straight Ahead Action y  Pose a Pose 
5. Follow Through - Overlapping Action (Acción Continuada -acción 
superpuesta) 
6. Slow In and Slow Out 
7. Arcos 
8. Acción secundaria 
9. Timing 
10. Exageración 
11. Dibujo Sólido 
12. Appeal 
 
No debe llevarnos a engaño el hecho de que los principios se presenten en una 
lista de 12 conceptos aparentemente independientes, esto no es exactamente así. 
Normalmente existe una interrelación entre los 12 Principios, así como una 
dependencia hacia el noveno: el Timing, que juega un papel fundamental en la 
correcta aplicación del resto.   
Como iremos viendo, aunque estos principios han mantenido su número, 
internamente algunos se han desarrollado tanto que en la práctica podríamos 
decir que la lista se ha ampliado. 
Conozcámoslos. 
  




2.1 SQUASH & STRETCH (ESTIRAR Y ENCOGER) 
El Principio de Squash & Stretch confiere dinamismo al movimiento, resultando 
de su aplicación un timing más fluido. 
Consiste en exagerar las deformaciones de los personajes u objetos para dar una 
mayor sensación de peso y flexibilidad, ayuda a que las poses se vean más 
extremas para aumentar el impacto sobre el público. 
No obstante, esta deformación no se realiza de forma arbitraria, hay una norma 
principal a tener en cuenta: respetar el volumen del objeto. Es importante que el 
volumen adicional del estiramiento en un eje, se contrarreste con la pérdida del 
mismo en los otros dos ejes, de lo contrario incurriríamos en deformaciones 
incontrolables y muy probablemente carentes de lógica. 
La siguiente imagen muestra la aplicación de este principio en un personaje que 
realiza una acción concreta. Los dibujos A, C y E representan la aplicación de 
stretch y los dibujos B y D la aplicación de squash. 
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Aunque la posición anterior de los dibujos es la correcta, hemos separado los 
dibujos para un mayor entendimiento del proceso. 
 
 
Thomas y Johnston presentan este principio como el primero y el que más 
ayudó a solucionar un problema que acarreaban desde los primeros dibujos en 
movimiento y que además, les animó a lanzarse a nuevos experimentos. 
Dicho problema consistía en que al pasar de un dibujo a otro, se percibía dureza 
en los personajes algo como un ‗clac‘ en el timing, en lugar de la fluidez que 
apreciamos normalmente en las formas en movimiento.  El timing resultante no 
poseía un ritmo continuo, sino lo que podría definirse como un ritmo 
intermitente. 
 
Esto suponía un problema porque era un efecto que solo debía apreciarse en 
personajes rígidos, pero se percibía también en los ‗blandos‘. Y aunque 
manifiestan que este efecto no carecía de encanto y vitalidad, no aguantaba en 
pantalla más de seis minutos seguidos
4
. Cualquier personaje que consideremos 
compuesto de ‗carne‘ mostrará un considerable movimiento entre sus formas 
durante el transcurso de una acción.  
 
                                           
4
 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 49) 




El Principio de Squash & Stretch supuso como descubrimiento un paso de gigante 
en cuanto a la evolución de la animación y a la futura concepción del timing; 
supuso una apertura mental a esta nueva técnica cuyos requisitos no resultaban 
tan evidentes como en un primer momento pudiera parecer: ya no se trataba de 
cuidar los dibujos que realizaban sobre el papel, sino de cuidar la sensación 
resultante de la sucesión de los mismos.  
  
Vieron que era una técnica que fortalecía tanto al dibujo como a la acción, al 
movimiento, al timing. No obstante su entusiasmo con esta nueva técnica les 
llevó a añadir más y más squash & stretch a sus animaciones, llevando el dibujo 
hasta los propios límites de su forma y lo que constituyó el problema, llegar a 
sobrepasarlos. Era muy fácil ‗perder‘ al personaje, cambiar las proporciones hasta 
el punto de resultar irreconocible, en ocasione los dibujos parecían hinchados en 
la posición de squash o fibrosos y marchitos en las posiciones de stretch. La 
manera de controlar este primer principio tan útil pero a la vez tan peligroso, fue 
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 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 49) 
6
 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 49) 





Tomaron como ejemplo un saco de harina medio lleno, que colocaron y 
deformaron de infinidad de maneras hasta entender cómo se comportan los 
volúmenes y la masa atrapada en un contenedor determinado.  
Esta es la máxima del Principio de Squash & Stretch: admite cualquier 
deformación imaginada siempre y cuando el volumen se mantenga.  
 
Importante fue asimismo la posterior aplicación de esta técnica no solo en la 
generalidad del volumen de los personajes, sino en partes específicas de los 
mismos, como las mejillas, el hocico, el torso, la barriga, etc. 
Thomas y Johnston recuerdan como entrenaron el ojo para buscar estas 
reacciones del cuerpo humano, fijándose por ejemplo en las páginas de deportes 
de los periódicos. Las fotografías de los deportistas mostraban las elasticidad que 
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 Imagen extraída de (Discovery presenta: En cámara lenta, 2009) 





El timing ahora era fluido y mejoró aún más en cuanto la evolución de este 
principio afectó al eje de deformación. En las primeras animaciones, hacían uso 
de squash & stretch en un solo eje recto, pero la labor de documentación e 
investigación de referentes reales les llevó a entender que si la deformación 
acompaña al eje principal del movimiento conseguirían un timing perfectamente 
limpio y nítido. 
Preston Blair, animador y autor de los primeros manuales de animación, ilustra 
en Animation, a finales de los años 40, cómo cuando el eje de deformación 
coincide con la línea de acción, aumenta la fuerza de la acción y la fluidez del 




Asimismo, no podemos hablar de squash & stretch sin mencionar Bouncing Ball, 
otro de los famosos ejercicios que ha perdurado desde los inicios del lenguaje de 
la animación hasta nuestros días. Rápido de realizar y muy valioso en términos 
de asimilación de conceptos. Consiste en realizar los dibujos necesarios para 
representar el bote de una pelota. Algo que pueda parecer sencillo, es a la vez, 
muy revelador en términos de squash & stretch pero sobre todo de timing y  
                                           
8
 (Blair, Animation, 1948, pág. 5) 





spacing, concepto de gran relevancia en lo que se refiere al timing y que 
detallaremos con posterioridad. 
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 (Williams R. , 2001, pág. 37) 




Este sencillo ejemplo sirve como resumen para entender la diferencia entre el 
movimiento real y el movimiento animado. La realidad es usada como 
referencia, pero son las aportaciones del animador lo que convierte el 
movimiento en animación. Bouncing Ball sufrió innumerables variaciones ya que, 
entendiendo el proceso en un elemento sencillo, podrían posteriormente 
aplicarlo a personajes complejos. Como finalidad: construir un timing más 
dinámico. 
 
Richard Williams recuerda que fue el animador Ken Harris quien perfeccionó el 
timing de esta animación a la versión que conocemos en la actualidad, dándole 
mayor contraste a la acción. Y que incluso dicha corrección se añadió en las 
ediciones posteriores del manual de Preston Blair.  
Consiste en establecer una pose de contacto justo antes del ‗stretchamiento‘, de 




Lo mismo sucedió con el Squash & Stretch aplicado a personajes, Ken Harris 
aplicó las misma idea y versionó los saltos de Preston Blair con igual 
planteamiento, colocar una pose de contacto antes de la pose de Stretch. 
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 (Blair, Animation, 1948, pág. 22) 
11
 (Williams R. , 2001, pág. 94) 
12
 (Williams R. , 2001, pág. 94) 





13                    14 
La eficacia todo esto, como concreta Richard Williams, radica en que 
conseguimos más cambio, mayor contraste, líneas rectas contra líneas curvas. Y 
que podemos tenerlo en cuenta tanto con huesos como con masas. Podemos 
usar líneas rectas, y aún conseguir un resultado flexible. 
Es decir, tenemos un timing fluido y mucho más dinámico, al evitar la 
uniformidad  y monotonía. 
 
Para que entendamos la importancia de este ejercicio en lo que respecta al 
timing, debemos comprender lo sencillo que resulta malograrlo. El uso 
exagerado del Squash & Stretch y/o la colocación de los dibujos en el lugar 
incorrecto dan lugar a un timing erróneo de la animación. Convirtiendo una 
acción involuntaria y producto de la gravedad como es el bote de una pelota, en 
la apariencia de una acción voluntaria o lo que es lo mismo, en un personaje con 
voluntad propia. Ahora ya no hablamos de fluidez o de un timing llamativo, 
hablamos de un grave error, de crear confusión en el espectador y que no llegue 
a comprender qué está pasando o porqué los objetos cobran vida de repente. 
 
Tanto el ejercicio del saco de harina Flour Sack como el bote de la pelota 
Bouncing Ball, no cabe duda de que fueron ejercicios muy provechosos y 
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 (Blair, Animation, 1948) 
14
 (Williams R. , 2001, pág. 95) 




convenientes, tanto es así que hoy en día continúa realizándose como inicio en 
el mundo de la animación, ya sea 2D o 3D y aún hoy en día siguen siendo 
ejercicios de aparente sencillez pero de gran complejidad intrínseca. 
Preston Blair, en sus manuales para el animador
15
 trata otra importante 
consideración. En Animation, dedica un sencillo párrafo para explicar que el uso 
del Squash & Stretch añade fuerza a la animación y expone que es esencial para 
aportar sensación de peso al personaje.  
 
El peso es imprescindible para que el personaje se sitúe en el mundo real y lo 
podamos contemplar con credibilidad. Asimismo el tratamiento de peso que 
demos al personaje formará parte de la personalidad del mismo. Más adelante 
ampliaremos este importante concepto, por el momento, nos basta con entender 
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 Caracterizados por su sencillez a la hora de expresar o sugerir cómo trabajar. 
16
 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 24) 






También en Cartoon Animation, Blair dedica un apartado a cómo aplicar este 
principio en la cabeza del personaje. Aunque se refiera únicamente a la cabeza, 
su máxima puede y debe ser aplicada tanto al conjunto del personaje como a sus 
partes. 
 
Observa, cómo la gran variedad de expresiones se deben mayormente a la 
aplicación del Squash y Stretch en partes diferentes de la cara y que los ojos 
deben reflejar la expresión de dicha deformación. 
Expone que la cabeza puede ser squasheada o stretcheada para fortalecer las 
expresiones, pero para que funcione correctamente, debe tenerse en cuenta los 
siguientes aspectos: 
Al tratarse de animación 2D, Blair parte de la base de creación de la cabeza del 
personaje para ubicar con más detalle el reto de las partes. 
 
Observe que la forma oval de los ojos no cambia mucho, pero que el 
área de la boca varía en gran medida. Los pequeños detalles reaccionan 




Es decir, la parte superior de la cabeza debe ser más rígida que la parte inferior, 
los ojos deben mantenerse siempre en el mismo sitio, pero acompañar la 
deformación del resto de la cabeza. O lo que es lo mismo, debemos respetar y 
tener en cuenta qué parte es hueso y qué parte es carne o tejido blando, así 
como la distancia y el lugar que ocupan los ojos. 
 
Podría decirse que el espectador puede asumir la deformación del personaje, 
pero si todo se altera en el mismo grado, perderá el efecto deseado, 
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 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 26) 




presumiéndose que se trata de un personaje compuesto por material flexible o 





Aunque ya hemos visto la interrelación entre el Principio de Squash & Stretch y el 
Principio de Timing, aún podemos ejemplificarlo de una forma más directa. En 
ocasiones se utiliza el squash & stretch para dar mayor sensación de impacto a la 
acción o por el contrario para suavizar una acción excesivamente rápida pero 
que deseamos que el espectador ‗vea‘.  Richard Williams, una vez más instruido 
por Ken Harris, nos ilustra claramente el efecto de esta maniobra.  
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 (Blair, Advanced Animation, ca. 1947, pág. 3) 






Partimos de la siguiente animación donde se han usado seis dibujos para mostrar 







Siguiendo el ejemplo de la Bouncing Ball, podemos aumentar la sensación de 
impacto incluyendo un dibujo de contacto, el problema es que también 
ralentizaremos el timing al añadir un más: 
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 (Williams R. , 2001, pág. 93) 
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 (Williams R. , 2001, pág. 93) 




Ahora bien, la tercera fórmula consiste en eliminar la antigua pose 5 y estirar el 
personaje hasta rellenar el hueco que ocuparía en dos posiciones. De esta forma 
mantenemos el timing con la rapidez deseada al mismo tiempo que aumentamos 
la sensación de fluidez e impacto: 
 




Este ejemplo que pudiera antojársenos antiguo o relacionado únicamente con la 
animación 2D, se denomina filage y es una técnica utilizada también hoy en día 
en animación 3D. Podría considerarse hijo del Principio de Squash & Stretch y su 
función es la de crear un timing dinámico utilizando la deformación; a través de 
la mancha de color que rellena el espacio manteniendo una trayectoria limpia, el 
ojo del espectador será guiado a lo largo de la acción. 
 
En las siguientes imágenes, veremos cómo en la película Tangled, utilizaron este 
recurso a pesar de tratarse de una película  de corte realista, en lo que respecta a 
la animación y al timing. La deformación se realiza en fases separadas teniendo 
en cuenta las partes del cuerpo que primero colisionan con el objeto y vuelven a 
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 (Williams R. , 2001, pág. 93) 









Acabamos el capítulo con un sencillo análisis, por un lado, que resulta 
inconcebible pensar en animación sin el Principio de Squash & Stretch. Por otro, 
que cuanto más exageremos este principio, más caricaturesco será el resultado 
final y cuanto menos, obtendremos un mayor realismo.  
En casos  como en el de la imagen, la aplicación es muy extrema, pero al usarse 
en contadas ocasiones a lo largo de la película y durante pocos fotogramas, el 
timing resultante se percibe como realista pero a la vez fresco y dinámico.  
  
                                           
22
 (Greno & Howard, 2010) 





El Principio de Anticipación consiste en la realización de una acción previa a la 
acción que el personaje va a acometer. Suele llevarse a cabo  mediante un 
movimiento contrario al que será el movimiento principal y tiene dos funciones 
fundamentales: 
1-Preparar al personaje para una acción que está apunto de acometer mediante 
la pose contraria de impulso. 
2-Preparar al espectador para una acción que está a punto de suceder. Ayuda a 
guiar la mirada del público al lugar donde ocurrirá la acción.  
Cada acción está definida por tres elementos: anticipación - acción - reacción y el 
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 (Muybridge, 1887, pág. 203). 





Thomas y Johnston vivieron aquellas primeras experiencias donde el público no 
era capaz de entender las acciones que ocurrían en la pantalla. Debían planificar 
el timing y las acciones para guiarles claramente de un acontecimiento a otro. Los 
espectadores tenían que  estar ‗avisados‘ antes de que el movimiento ocurriera 
verdaderamente. A esto se le llamó anticipación: incluir un movimiento 
anunciador antes de cada acción importante. Por lo general, la anticipación suele 
ser un movimiento en dirección contraria a la acción principal. Como matiza 
Richard Williams, el timing se ve reforzado al preceder una acción por su 
opuesta.  
 
Algo que prevenga al espectador y le diga ‗atento, algo va a pasar‘. Esta acción 
puede ser de muy distintos tipos y grados: puede ser tan sutil como un leve 
cambio de expresión. En la imagen se recurre al Principio de Squash & Stretch  
para efectuar la secuencia.  
 




O tan grande como una acción física completa. 
Cuando la anticipación requiere de la participación de todo el cuerpo, entonces 
tenemos una tremenda fuerza latente implícita en la futura acción. 
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 Imagen de Remy extraída de Ratatouille (Bird & Pinkava, Ratatouille, 2007) 








Es decir, a medida que vayamos incluyendo partes del cuerpo en la anticipación, 
mayor fuerza obtendremos para realizar dicha acción. Como consecuencia, la 
acción debe ser lógica en grado de intensidad, con su anticipación (a no ser que 
de una forma intencionada, nos interese tal contrate de energías, por ejemplo 
con un fin cómico). 
Asimismo, debe tenerse en cuenta, que la anticipación no puede mostrar el 
porqué de la acción pero que tampoco puede haber duda acerca de lo que el 
personaje está haciendo en ese momento. Expectante con esto, el público ya 
puede disfrutar de la forma en que se llevará a cabo la acción. 
Richard Williams parafrasea a Bill Tytla: 




Todo esto implica al resto. 
Aprende a hacer bien estas cosas y podrás animar bien.
26
   
Y a Charles Chaplin: 
1 Cuenta que es lo que vas a hacer. 
2 Hazlo. 
3 Cuenta que es lo que has hecho.
27
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 (Anónimo, 2004) 
26
 (Williams R. , 2001, pág. 273) 




E igualmente se apoya en el gran mimo francés Marcel Marceau que aconsejaba 
el uso de una gran anticipación. 
 
Williams defiende que la anticipación es la preparación de una acción; la 
anticipación, añade, sirve para comunicar lo que va a ocurrir. Es el tempo que 
necesita el movimiento para ser llevado a cabo y que además necesita el 
espectador para entender tal movimiento. El público se prepara y puede seguir el 
desarrollo de la acción. Hace alusión a algo muy interesante: casi todas las 
acciones reales tienen anticipación. Se refiere no solo a las que la necesitan para 
realizarse físicamente, como coger impulso antes de saltar. Sino incluso a las más 
sutiles, porque en ocasiones, la anticipación no es una mera acción física, sino 
mental e interpretativa. En tales circunstancias, primero pensamos la acción, 
luego la realizamos y esto es lo interesante, si queremos que el público se 
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 (Williams R. , 2001, pág. 273) 
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 Por supuesto esta teoría tiene sus excepciones. Como las acciones involuntarias e impulsivas en 
las que nos centraremos más adelante. 
29
 (Williams R. , 2001, pág. 278) 




Nuevamente Williams lo ilustra con un ejemplo sencillo, cómo entender el 
proceso mental asociado a la anticipación. Pongamos un primer plano de la 
mano de un personaje que va a escribir. Si en vez de pasar de la pose de reposo 
a la de escritura, mediamos con una anticipación, inmediatamente ‗sentiremos‘ 
que el personaje piensa. 
 
Como ya se ha mencionado, la animación de los primeros tiempos a menudo 
tenía un timing tan abrupto e inesperado, que en demasiadas ocasiones el 
público se perdía lo que estaba ocurriendo, perdiéndose así, muchos de los gags
30
 
en los que tanto se había trabajado. Thomas y Johnston recuerdan como Walt 
Disney planteó como una de las primeras medidas, el solucionar este problema.  
Consistía en un método denominado ‗aiming‘ y se trataba de representar en vivo 
una acción o gesto hasta que resultara claro e inequívoco y que todo el mundo 
pudiera entenderlo. 
Si un personaje  iba a meter la mano en el bolsillo, todo su cuerpo debía referirse 
a la mano y al bolsillo. Cuando se dirige la mano, debe ser claramente para que 
todos puedan ver y anticipar lo que va a suceder. Asimismo, la cabeza y los ojos 
del personaje deben apuntar hacia lo que está sucediendo, para enfatizar la 
futura acción y que el público mire hacia ese lugar también. Es otra forma de 
anticipación, más interpretativa que de acción en sí misma. 
Este tipo de recursos tan evidentes, resultan de gran utilidad en animación 
cartoon o para producciones destinadas a un target infantil. La animación más 
sofisticada se centra en los procesos mentales del personaje como manera de 
anticipar sus reacciones posteriores, todo se vuelve más sutil y emocional. 
 
Al contrario que otros principios, este solo puede ser usado en personajes ‗vivos‘, 
es decir, personajes movidos por su propia voluntad y no en objetos inertes. Ya 
que de alguna manera, el Principio de Anticipación no es otra cosa que una 
declaración de intenciones. 
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 Chistes visuales. Acciones con fines cómicos. 




Anticipación y timing tienen una estrecha relación, puesto que la efectividad del 
entendimiento de la acción depende de la sincronización entre ambos: 
La coordinación del timing entre anticipación- acción - reacción, será lo que 
determine la intencionalidad del movimiento. 
Cuanto más tiempo dure la anticipación menor será la sorpresa en la acción 
principal del personaje, pero también mayor será el suspense de lo que 
acontecerá. 
Cuanto menor sea la duración de la anticipación mayor será la sorpresa de la 
acción y menor el suspense. 
Aunque Williams especifica que normalmente la anticipación es lenta y menos 
acusada que la acción, esto no es necesariamente así. Depende de muchos 
factores: del tipo de acción, tipo de personaje, si queremos una animación 
realista o por el contrario algo más imaginativo, etc.  
Como siempre lo importante es lo que se quiere transmitir y a veces un simple 
parpadeo nos puede servir como anticipación. A la hora de plantear un gag 
sorpresa, por ejemplo, podemos alterar el timing de una acción omitiendo este 
principio de forma voluntaria: la acción surgirá de repente, pillando 
desprevenido al espectador y consiguiendo mayor impacto.  
Las alteraciones de timing del conjunto anticipación- acción – reacción, debe 
planificarse cuidadosamente, para que la acción no se convierta en una serie de 
sorpresas sin sentido, que constituyendo un timing trepidante pero sin matices y 
por tanto, igualmente monótono.  
 
Esta relación entre anticipación y timing no viene dada únicamente por una 
motivación de conducir al público en el entendimiento de la acción. Además se 
ha demostrado con la práctica, que la premisa: cuanto más dura la anticipación, 
más rápida debe ser la acción y viceversa se debe, asimismo, a motivos lógicos 
desde el punto de vista del movimiento. 
Es decir, si colocáramos una anticipación muy larga seguida de una acción muy 
lenta el efecto resultante sería de cámara lenta, algo extraño y carente de 
realismo (que no obstante usaremos si esa es nuestra finalidad). 




Por el contrario, ante una anticipación muy corta seguida de una acción muy 
rápida conseguiríamos el efecto contrario, de cámara rápida o movimiento 
frenético. Algo que si es nuestra intención lograr, lo conseguiríamos mejor 
prescindiendo directamente de la anticipación. 
 
A pesar de que animadores de la talla de Bill Tytla (al igual que muchos otros) 
incidían en la importancia de la combinación anticipación - acción - reacción 
curiosamente solo la anticipación ocupó lugar en la lista de Los 12 Principios. 
También Preston Blair en Cartoon Animation, dedica un capítulo a la importancia 
de esta combinación (anticipación - acción - reacción). Explica que el 
movimiento más ligero en cualquier dirección puede reforzarse con un 
movimiento en la dirección opuesta, es decir, con una anticipación y a 
continuación con un proceso de la recuperación. Lo significativo es la mención a 
que el dibujo de la verdadera acción tiene tan poca importancia que a menudo 
es mejor eliminarlo. Esto se refiere a poses de acción sobre todo y a una 
animación no realista. El efecto de este ‗truco‘ es que la acción se ejecutará con 




                                           
31
 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 137) 





En la imagen vemos que entre las dos poses en que aparece el perro, faltaría una 
intermedia de contacto con el puño, es decir, la acción principal no ha sido 
acometida. No obstante, podría decirse que llegamos a verla gracias al timing 
proporcionado en el conjunto de poses, que destaca por una larga anticipación y 
una larga recuperación. 
 
Lo que se pretende es exagerar el timing, creando un efecto mucho más 
dinámico y sorprendente. Toda la información anterior nos dice que el conejo 
golpeará al perro y nuestro cerebro se ‗inventa‘ la acción como si fuera algo que 
hubiera sucedido muy rápido cuando en realidad no ha llegado a ocurrir.  
 
Por último destacar brevemente la importancia de la última parte de la ecuación: 
la reacción. Thomas y Johnston mencionan cómo terminaron llegando a las 
mismas conclusiones que ya había planteado Bill Tytla, que la forma en que se 
termina una acción a menudo nos dice más sobre el personaje que la animación 
de la propia acción. 
La anticipación establece la acción que esperamos, que está por llegar. La acción 
se desarrolla en unos pocos y rápidos fotogramas. Pero el final, lo que sucede 
una vez la acción ha sido realizada, puede ser mucho más revelador que todo lo 
anterior. 
Aunque al inicio de los años 30 no solían tener en cuenta esta parte del proceso 
cuando planificaban sus animaciones, poco a poco descubrieron que es el remate 
del gag, lo que nos permite mostrar la verdadera personalidad del personaje. Lo 
que suceda después será lo que nos permita conocerle, así termine con una suave 
llegada a una elegante pose de reposo o por el contrario, finalice la acción 
aparatosamente. 
 
La combinación del timing entre anticipación- acción - reacción de forma precisa 
otorga credibilidad a la acción y al personaje, tanto desde el punto de vista de la 
mecánica del movimiento, como de la psicología del propio personaje y de los 
sucesos que está viviendo.  




2.3 STAGING (PUESTA EN ESCENA) 
El Principio de Staging o puesta en escena consiste en apoyar al personaje, 
situación o escena con todo lo que la rodea e implica: ambiente, colores, música, 
personajes etc. 
Su objetivo es empapar la atención del público en el sentimiento y las 
intenciones que con la escena se desea transmitir. Lo más relevante de lo que está 
sucediendo y también de lo que está a punto de suceder. 





El staging es el principio más genérico ya que abarca muchas áreas y tiene la 
consistencia que le otorga el haber sido aplicado desde la antigüedad puesto que 
proviene del teatro. 
Igualmente es un principio muy preciso, Thomas y Johnston vienen a decir que, 
es la presentación de una idea de manera clara e inequívoca, la presentación de 
cualquier idea de manera completamente nítida y sin lugar a dudas. Y esta idea 
puede ser tanto una acción, como una personalidad, una expresión o un estado 
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Imagen oficial de la película El emperador y sus locuras (Dindal, 2000) 




de ánimo. Es decir, si la película, escena, acción ha sido planificada con una 
intención de contar y transmitir algo muy concreto; cada escena y cada 
fotograma debe ajustarse al plan, para que esto se cumpla. También Preston Blair 
constata que la intención debe ser capturada por el ojo desde el primer instante 
y que para ello debemos centrar el punto de interés.  
Si todo esto se muestra correctamente, no solo conseguiremos llegar al público, 




Como vemos en la imagen, este principio requiere de todos los elementos de la 
escena: color ambiental, luz, escenario e incluso la cámara que debe ser de gran 
ayuda. Todo apunta, casi literalmente, a lo que importa en la escena: personaje 
principal atemorizado.  
 
En lo que respecta al timing, podría decirse que el Principio de Staging se nutre 
desde una relación indirecta y debemos diferenciar lo que se desarrolla desde el 
punto de vista de la interpretación y lo que se plantea desde el punto de vista 
técnico. 
                                           
33
 (Mattinson, 1983) extraído de: http://floobynooby.blogspot.pt/2011/01/lines-of-action-
mickeys-christmas-carol.html 





A nivel interpretativo, debe cuidarse que solo esa acción se vea y que el timing 
de la misma acompañe a la emoción que pretende transmitirse. Si el personaje se 
encuentra en un diálogo emotivo, lo primordial será su expresión facial. Si 
adornamos la interpretación con un timing inadecuado en otras partes del 
cuerpo, como por ejemplo las manos, el ojo del espectador no sabrán dónde 
mirar y se perderán la emoción del momento. Perdiendo así, poco a poco, su 
empatía con la situación e incluso con el personaje. 
Thomas y Johnston nos recuerdan que las acciones y el timing de las mismas, no 
solo deben elegirse por bonito o divertido, sino porque sea lo más  adecuado, 
porque refleje con mayor fuerza y sencillez la idea que se pretende transmitir con 
esa acción.  
Desde el punto de vista técnico, hablaremos de la construcción de cada pose a 
nivel individual, es decir, ‗estático‘. Pudiera parecer que nos alejamos de nuestro 
propósito: el timing; ya que es un concepto que implica movimiento, pero como 
veremos, no haremos otra cosa sino reforzarlo. 
¿De qué sirve un timing exquisito si la construcción de las poses y la consecución 
de las mismas, no permiten al espectador entender lo que sucede con la fluidez 
adecuada como para comprenderlo?  
 
¿Qué ocurre si unos maravillosos versos se escriben con errores gramaticales y 
una letra ilegible? Los leeríamos lentamente, a trompicones, confusos. Y al final 
de la lectura no solo no habríamos disfrutado sino que posiblemente no 
habríamos entendido lo leído. 
Si a esto le sumamos que la animación se ‗lee‘ en movimiento y que apenas 
tenemos fracciones de segundo para comprenderla, todo esto se magnifica y por 
eso es de suma importancia para respetar el timing, escribir nuestra animación 
con una correcta, bonita y clara caligrafía. 
 
Existen dos factores imprescindibles para ayudar al timing desde el punto de vista 
del Staging:  




LÍNEA DE ACCIÓN 
Uno de los primeros animadores en dejar constancia por escrito de la 
importancia de la Línea de acción fue en los años 40, Preston Blair: 
Una línea imaginaria se extiende a través de la acción principal de la 
figura, es la Línea de acción. Planifica la figura y sus detalles 
acentuando esta línea. Porque haciendo esto, fortalecerás el efecto 
dramático. La primera cosa a dibujar cuando construimos una figura es 






Y añade posteriormente que la línea de acción es la base para el ritmo la sencillez 
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 (Blair, Animation, 1948, pág. 5) 
35
 (Blair, Advanced Animation, ca. 1947, pág. 7) 





El timing define el ritmo de la animación y la Línea de acción potencia la 
efectividad del mismo, ya que impulsa el movimiento en la dirección adecuada 






Encontramos un ejemplo que, aunque no refiere directamente al formato de 
dibujos animados, resulta significativo para explicar este punto; se trata de la 
primera portada del comic Astérix el galo, y su futura reedición. 
La portada de la izquierda corresponde con la primera publicación, la imagen 
muestra una acción clara y concreta, la misma que la portada del 2006 para el 
mismo número. En ambas Astérix golpea con un solo puñetazo a dos soldados 
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 (Blair, Animation, 1948, pág. 5) 
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 (Blair, Advanced Animation, ca. 1947, pág. 32) 





Pero la portada más clásica resulta estática frente al dinamismo de la portada 
posterior. Esto se debe incuestionablemente al tratamiento de las líneas de 
acción.   
 
    Portada de 1961                                            Portada de  2006 
38
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 (Goscinny & Uderzo, Axtérix el Galo, 1961) 




En la portada de 2006 las líneas de acción son claras, dinámicas y ascendentes, 
nos muestran el instante justo después del golpe, la línea D señala como todo el 
cuerpo de Astérix se ha implicado en la acción, la línea F es un reflejo del 
recorrido que ha seguido el puño un instante antes. La línea E pertenece a los 
soldados, coincide con la F confirmando que el golpe se ha producido, y 
continua en dirección opuesta e igualmente ascendente para mayor énfasis. Todo 
esto no aparece en la portada antigua, donde los personajes (líneas A y B) no 
tienen línea de acción solo de posición. La línea C sí que es una línea de acción 
propiamente dicha y pertenece al puño, no obstante el sentido es descendente y 
causa un efecto extraño al tener Astérix menor estatura que los guardias. La 
mejora también se percibe en la pose de Obélix, en la primera portada además 
de estático, se percibe desequilibrado (se caería hacia su derecha). Este error no 
existe en la segunda, donde también la pose es mucho más dinámica y vital. 
Estas dos imágenes de una misma portada, muestran claramente la evolución 
acaecida  a lo largo de los años. La mejora de los conceptos tratados en cuanto 
al significado de las poses y la importancia de enfatizarlas para proporcionar 
mayor vigor y energía a la acción. 
SILUETA 
El número de dibujos o poses utilizados en cualquier movimiento determina la 
cantidad de tiempo que la acción se verá en pantalla, es decir, el timing de la 
misma. Si las poses son simples y transmiten una emoción de manera clara y 
expresiva, la historia se puede contar de forma más rápida ya que es fácilmente 
entendible. 
 
Podemos entender la importancia de la silueta y porque el Staging llegó a 
convertirse en uno de los 12 Principios remontándonos a los primeros tiempos 
de las producciones Disney. 
Los animadores debieron hacer frente al problema de la realización en blanco y 
negro, sin tonalidades de gris para diferenciar. El cuerpo de Mickey por ejemplo, 
era negro y también lo eran sus brazos y sus manos. Si le colocaban la mano en 
el pecho, automáticamente desaparecía. Si querían que encogiera los hombros,  





estos se confundían con la cabeza y se perdía la intencionalidad, al igual que sus 
enormes orejas negras que creaban confusión en el dibujo y ocultaban 
información importante. 
No había manera de organizar una acción excepto en silueta. 
 




En cierto modo Thomas y Johnston manifiestan lo conveniente que resultó el 
problema, ya que estas dificultades ayudaron a los animadores que las padecían 
a aprender que las acciones se ven y entienden mejor con una clara silueta. 
Cuentan además como Disney, gran admirador de Chaplin,  estudió y explicó sus 
métodos a los animadores: todo debía mostrarse en silueta y todo elemento de 
la acción debía alejarse de posiciones que pudieran dar lugar a confusión.  
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 (Iwerks & Disney, 1928) 








Esta  novedad a tener en cuenta, conllevaba una  planificación extra de las 
acciones: cómo ingeniárselas para que la acción parezca natural y realista y al 
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 Composición  personal.  




mismo tiempo mantenga una imagen clara en silueta. Debían encontrar la pose 
que pudiera leerse claramente y al mismo tiempo resultara atractiva. 
 
Preston Blair en Cartoon Animation, hace referencia a la importancia de la silueta 




―Apreciar el valor de las siluetas para definir y contar claramente la historia en 
dos dimensiones; incluso en grupos lo definen todo solas.‖42 
Como refiere Blair, la silueta debe tenerse en cuenta tanto en los personajes 
individuales como en los grupos de personajes y los pesos de la composición, 
pueden equilibrarse como una balanza… cualquier objeto pequeño, aislado de 
gran importancia puede equilibrar un objeto grande. Esto es así ya sea desde el 
punto de vista de la colocación de los personajes como de la animación y timing 
de los mismos. 
Y aunque Richard Williams dice ―Si queremos que nuestra audiencia capte la 
acción con rapidez, muéstrala en perfil.‖43  
Estamos en disposición de afirmar que resulta más adecuado: ―Si queremos que 
nuestra audiencia capte la acción con rapidez, muestra una clara silueta‖44. 
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 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 179) 
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 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 179) 
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 (Williams R. , 2001, pág. 251) 
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 El autor y muchos otros animadores. 





La línea de acción y la silueta deben tenerse en cuenta tanto en los personajes 
individuales como en los grupos de personajes. Como se ha mencionado, la 
finalidad es entender con la mayor claridad posible lo que está sucediendo así 
como potenciar la manera de mostrarlo y aportar fluidez al timing.  
Los personajes se agrupan formando composiciones de líneas rectas, circulares, 
diagonales… Y direcciones que guían al ojo del espectador al sitio de interés en 
el tiempo preciso y al ritmo adecuado.  
  




2.4 STRAIGHT AHEAD ACTION AND POSE TO POSE (ACCIÓN DIRECTA Y DE 
POSE A POSE) 
Este principio se puede considerar más una metodología de trabajo que un 
principio de animación propiamente dicho. Ya que no parece afectar a los 
resultados estéticos de la animación, sino que más bien parece la forma en que el 
animador se enfrenta al plano, desde un punto de vista puramente técnico. 
 
En la acción directa construimos la animación de forma continuada, desde el 
principio hasta el final de la misma. De manera lineal, similar a la lectura, cada 




En la acción pose a pose, desglosamos los movimientos principales, llamados 
poses clave, y posteriormente rellenamos los ‗huecos‘. En animación 3D esta es la 
opción más utilizada ya que te permite controlar el timing con el que se 
desarrollan las acciones y ajustarlas al diálogo o sonido de una forma rápida y 
directa. 
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Imágenes extraídas del test de animación para Popeye (Tartakovsky, Popeye [Animation test], 
2014) 









No  obstante y como veremos a posteriori, el timing puede verse afectado 
dependiendo del método usado. Sí, es una metodología de trabajo y sí, tiene 
repercusiones en el timing. 
 
2.4.1 STRAIGHT AHEAD ACTION - ACCIÓN DIRECTA - ANIMACIÓN HACIA 
DELANTE 
Con la técnica de Acción Directa, el animador literalmente comienza a trabajar 
desde el primer dibujo o pose y continúa desarrollando la acción hasta llegar al 
final. El animador tiene claro qué es lo que debe suceder en esa determinada 
acción, pero se permite recorrerla a la vez que el personaje, dando lugar a la 
improvisación. Esta forma de trabajar es más complicada de llevar a cabo y sobre 
todo de rectificar. En animación tradicional, el resultado final es más caótico en 
cuanto a aspecto porque el animador se mantiene continuamente inmerso en el 
proceso creativo; asimismo por este motivo y tanto en 2D como en 3D, el 
timing resulta más fresco y dinámico. 
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 Extraído de la serie Jelly Jamm (Ledesma, Gallego, & Director de Animación: Sánchez, 2011) 






Rough de Tarzán 
47
 
En Preston Blair encontramos un análisis inicial de este proceso de trabajo así 
como consejos prácticos a la hora de enfrentarse a una animación de estas 
características: 
Puede haber varias acciones secundarias solapadas moviéndose en un 
personaje y cada una tiene diferente timing y ritmo. Comienza 
irregularmente por giros, torsiones, y otras acciones del cuerpo. Son 
imposibles de planear, y muchos descubrieron como animar hacia 
delante. Empiece con un plan de acción y trabaje con los bocetos 
rough y líneas de ritmo…. guarde un dibujo a modelo para verificar 
tamaños y perspectivas de la escena. Un método para animar - 
visualice la escena entera con los puntos más importantes. Después, 
usando estos dibujos como guía, cree trayectorias de acción y anime 
hacia delante desde el comienzo hacia la primera pose. Cuando usted 
se acerca a esta pose, úsela solo como guía y no trabaje en ella a 
menos que encaje en la progresión de ritmo de su acción. No vacile en 
revisarla, descubra lo mejor para progresar […]. Haga bocetos en 
miniatura, anime de su imaginación, cree.
48
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 (Buck & Lima, 1999) 
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 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 134) 




Lo que Blair llamó Straight Ahead  o Animación de Ritmo nos muestra que, en 
determinados casos, no se puede utilizar la animación Pose a Pose confiando en 
los intercalados del intercalador (ya sea una persona como en tradicional o una 
máquina como en CG). Sino que debe hacerse por el método de la animación 
hacia delante y que cada dibujo debe nacer del anterior. Consideraba apropiado 
este sistema para las acciones que implican ritmo en el movimiento del personaje 
y que debido a su espontaneidad, el timing era imposible de planificar en poses 
clave. 
 
Lo llamativo de esta cita es que el análisis que Blair hizo en su día como straight 
ahead, continúa usándose hoy y no se trata del método de Acción Directa en su 
forma pura, sino de una combinación, como analizaremos más adelante,  
 
La técnica de Straight Ahead   es considerada por Richard Williams como el 
modo natural de animación y nos ofrece décadas después, la siguiente lista de 
ventajas y desventajas que nos ayudarán a entender mejor esta técnica: 
Ventajas 
- se consigue una fluidez natural, de acción espontanea. 
- tiene la vitalidad de la improvisación. 
- es muy "creativo", uno va con la corriente tomando toda la acción a 
medida que va surgiendo. 
-a menudo, el inconsciente entra en juego, como a los autores que 
afirman que sus personajes les dicen qué va a suceder. 
- puede producir sorpresas... "magia". 
Desventajas 
- la acción se torna errática. 
- el tiempo se dilata, y el plano se hace cada vez más largo. 
- los personajes crecen y se encogen. 
- se puede tender a perder de vista el planteamiento del plano, y no 
llegar al lugar indicado a tiempo. 
- el director nos odia, al no poder ver qué sucede en el plano. 
- el lío resulta arduo de pasar a limpio, y difícil de asistir. 
- es caro... el productor nos odia. 
- puede ser malo para los nervios. 




- riesgo de locura artística y ataques de nervios mientras nos debatimos 
en el vacío. 




2.4.2 POSE A POSE 
Thomas y Johnston describen el segundo modo de trabajar, como una forma 
contraria con respecto al primer método, no solo desde el punto de vista 
técnico, sino también del mental.  
 
Animación de Ariel 
50
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 (Williams R. , 2001, pág. 61) 
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 (Clements & Musker, The Little Mermaid, 1989) Rough de animación de Ariel por Glen Keane. 
Extraído de: https://www.youtube.com/watch?v=tw6FMolvY3Q 




En esta ocasión el animador ha planificado perfectamente la acción. Planteará 
únicamente las poses principales necesarias para marcar el timing y que la acción 
pueda ser entender: las llamadas poses clave.  
Igualmente Preston Blair se refiere a un segundo método, aunque él lo denomina 
pose planificada. Explica, se lleva a cabo esbozando las poses ‗clave‘ o ‗extremos‘ 
y rellenando después la acción con  dibujos intercalados. 
 
Los primeros animadores en usar pose a pose, admiten que buscaban sobre todo 
la rapidez en el trabajo, sin ser conscientes del potencial de este procedimiento y 
reconocen asimismo, que las primeras animaciones realizadas con este método 
resultaban demasiado espasmódicas y programadas, las acciones se veían muy 
desligadas unas de otras. No llegó a perfeccionarse hasta que se combinó con el 
resto de los principios, los cuales ayudaron a integrar cada acción en el conjunto. 
Esta forma de trabajo es más conveniente desde el punto de vista de la 
producción, ya que se puede ver el timing de la acción desde el principio y 
corregir con mayor celeridad. Se invierte una cantidad de tiempo importante en 
las poses clave y en caso de correcciones o cambios de guion, se soluciona 
modificando la cantidad de tiempo proyectado de una pose, para ajustar el 
timing. O rehaciendo algún dibujo o pose si lo que necesitamos es variar la 
acción (con el método de Acción directa, cada cambio implica la pérdida de una 
gran cantidad del trabajo realizado). 
 
Thomas y Johnston nos introducen en otro elemento muy a tener en cuenta a la 
hora de elegir una u otra metodología de trabajo: la textura (concepto que 
posteriormente, analizaremos en profundidad). Proporcionar textura al timing es 
algo primordial e imposible de controlar con el método de Animación Directa, 
usando Pose a Pose la textura puede ser planificada. 
 
Richard Williams, de acuerdo con sus antecesores, transmite la importancia en 
este caso de estudiar cuidadosamente la animación que vamos a plantear, para 
poder decidir cuáles serán verdaderamente las poses más representativas de lo 
que queremos contar, las poses clave. 




A continuación Williams aconseja buscar las siguientes poses en 2º grado de 
importancia, los extremos. Para resolver cómo llegar de un extremo al siguiente 
recurrimos a los breakdowns (posiciones de paso). ―Entonces, podremos 
componer clínicamente escalas claras de aceleración y desaceleración de una 
pose a otra, y agregar cualquier toque final o indicaciones para el asistente.‖51 
Compondremos así el timing como si de un pentagrama se tratara. 
 
Con la siguiente lista de ventajas y desventajas, nos resume sus palabras: 
Ventajas 
- conseguimos claridad. 
- el punto central de la escena es claro y agradable. 
- la escena está estructurada, calculada y existe lógica. 
- podemos hacer dibujos agradables y posiciones claras. 
- todo está en orden: sucede lo que debe suceder en el momento y 
lugar justo y de acuerdo al pietaje disponible. 
- el director nos ama. 
- es fácil de asistir. 
- es un modo rápido de trabajo, y nos libera para rendir más. 
- el productor nos ama. 
- nos mantenemos saludables y sin los pelos de punta. 
- ganamos más dinero, mientras nos consideran gente responsable y no 
artistas locos. 
- los productores deben entregar a tiempo y en presupuesto, por lo 
que al genio no se lo recompensa tanto como al confiable. Hablo por 
experiencia desde ambos lados de la calle, no nos pagan por ‗magia‘. 
 
Desventajas 
- pero, y se trata de un gran pero, perdemos la noción de fluidez en la 
acción. 
- la acción puede resultar entrecortada, poco natural. 
- si corregimos eso agregando cantidad de acción superpuesta 
(overlapping action), podemos acabar logrando exactamente lo 
contrario, tornando la acción gomosa y blanda, igualmente antinatural.  
- puede ser demasiado literal, un tanto fría y sin sorpresas. 
- ¿dónde está la magia?
52
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2.4.3 TERCER MÉTODO 
Tras analizar los pros y los contras de ambos métodos, Williams nos propone un 
tercero, método  que considera el más adecuado y que no es otra cosa que la 
mezcla de los anteriores: con la metodología de Pose a Pose, hay claridad y 
fuerza. Con Acción Directa hay espontaneidad y frescura.  
Partiendo de la técnica de Pose a Pose realizamos las poses clave y los extremos. 
Una vez creada la estructura de la acción y el timing de la misma, usaremos estas 
poses a modo de guía y recorriéndolas construiremos la animación como Acción 
Directa, improvisando a medida que avanzamos, modificando o ajustando las 
poses y el timing y permitiendo libremente que la acción fluya con naturalidad. 
Ventajas 
- trabajar de este modo combina la planificación estructurada del 
trabajo Pose a Pose con la fluidez natural del enfoque straight ahead. 
- es un equilibrio entre planificación y espontaneidad. 
- es un equilibrio entre sangre fría y pasión. 
Desventajas 




Llegados a este punto, podemos retomar un fragmento de la cita de Preston Blair 
que, en un principio, adjudicamos a la técnica de Straight Ahead  (puesto que así 
él la denominó): 
[…] visualice la escena entera con los puntos más importantes. 
Después, usando estos dibujos como guía, cree trayectorias de acción y 
anime hacia delante desde el comienzo hacia la primera pose. Cuando 
usted se acerca a esta pose, úsela solo como guía y no trabaje en ella a 
menos que encaje en la progresión de ritmo de su acción. No vacile en 
revisarla, descubra lo mejor para progresar.[…] 
Después de releer este apartado y compararlo con las deducciones de Richard 
Williams, no nos cabe ninguna duda de que lo que Blair planteaba, no era otra 
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 (Williams R. , 2001, pág. 63) 




cosa que el Tercer método que Williams razonaría tiempo después: una mezcla 
de ambas técnicas.  
No sabemos si fue consciente o intuitivamente lo que le llevó a tal 
razonamiento; pero sí sabemos que esta combinación aporta al timing orden a la 
vez que frescura y muchos animadores, entre los que me encuentro, han llegado 
a la misma conclusión. 
 




Dado que ambos métodos tienen desventajas a la hora de animar, repercutiendo 
incluso en el timing resultante. Esta tercera opción aparece como la más 
adecuada. Las palabras de Richard Williams resumen a la perfección la idoneidad 
de esta nueva fórmula: 
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 (Williams R. , 2001, pág. 67) 




Este método de trabajo fue desarrollado por verdaderos genios, luego 
de mucho trabajo y tropiezos a prueba y error, representando una base 
maravillosa sobre la que empezar. Después de probar todos los 
métodos posibles, incluido el antisistema, creo que éste es el mejor de 
lejos. 
Deja que te invada, y te liberará... ¡usa ésta técnica para olvidarte de la 
técnica!‖ 55 
 
Para finalizar, señalar que ambos métodos son utilizados hoy en día en 
animación 3D, ya que se ha llegado a la conclusión de que los dos son útiles, 
dependiendo de las acciones a animar y sobre todo del estilo de animación 
pretendido.  
Frecuentemente se usa Acción Directa para un timing rápido, loco, dinámico; por 
ejemplo para peleas, carreras, etc. Y Pose a Pose para animaciones de 
interpretación, diálogos, acciones que requieran de un timing o un ritmo 
concreto, que queramos salvaguardar. 
La mezcla que propone Williams, con la unión de ambas técnicas, resulta la más 
apropiada ya que conseguimos que la Acción Directa no se nos vaya de las 
manos y que el Pose a Pose no resulte demasiado encorsetado. 
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 (Williams R. , 2001, pág. 68) 




2.5  FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION  
(ACCIÓNCONTINUADA Y ACCIÓN SUPERPUESTA) 
Conjunto de técnicas consistente en descomponer la acciones de las distintas 
partes del personaje, con el propósito de aportar matices y realismo al 
movimiento. 
Existe un movimiento principal con un timing concreto y distintos movimientos 
secundarios supeditados a este. 
2.5.1 ACCIÓN CONTINUADA 
El Principio de Acción Continuada significa que las partes separadas de un 
cuerpo, continuarán moviéndose aun cuando el personaje se haya detenido y lo 
harán con la inercia que el timing principal haya proporcionado. 
La acción continuada se da en todos aquellos elementos  que acompañan al 
cuerpo tales como el pelo, la ropa o incluso los brazos. 
 
Acción Continuada del pelo.
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 Imágenes extraídas de (Moore & Twomey, 2009) 




La Acción Continuada proporciona un enorme dinamismo al timing de la acción 
principal, haciendo que el movimiento fluya y el timing se suavice. El uso 
exagerado de este principio puede acusar el efecto contrario dando lugar a un 
efecto demasiado blando, carente de textura y peso. 
2.5.2 ACCIÓN SUPERPUESTA 
Acción superpuesta es la tendencia de las partes del cuerpo a moverse a 
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 Extraído de (Jones C. M., 1953) 





Como podemos observar en la imagen, se trata de un ciclo de caminar con un 
timing de 16 fotogramas para la parte inferior del cuerpo y de 32 para la parte 
superior. En el fotograma 17 la animación de las piernas vuelve a repetirse, en 
cambio nos encontramos aun en la mitad del ciclo de los brazos. 
 
 
Preston Blair explica ya en su primer manual, Animation, la importancia de la 
acción continuada y la acción superpuesta y aconseja su uso siempre que se 
pueda. Se refiere a Overlapping action y a Follow-through como una manera 
importante de mejorar la animación si se usa adecuadamente, ya que aporta una 
buena continuidad al movimiento del personaje.  
 
En Cartoon Animation expone: 
Las acciones secundarias retrasadas son eficaces aportando vida a las 
poses. Una cadena de partes puede llegar tarde en momentos 
diferentes y en diferente Timing... después algunas partes, como los 
ojos, pueden ‗telegrafiar‘ el próximo movimiento en acciones 
secundarias que lo precedan. Así, la animación limitada para la 
televisión puede volverse muy convincente. Sin embargo, ésta no es 
una fórmula para la animación económica, está basado en la vida. 
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Thomas y Johnston relatan cómo los animadores de los estudios Disney fueron 
llegando a este principio en un intento por resolver un problema que les 
preocupaba enormemente: solucionar el timing del plano en su conjunto.  
Cuando el personaje en escena llegaba al final de una acción y antes de 
comenzar con la siguiente, se veía claramente un parón que endurecía la 
animación y le restaba naturalidad. No encontraban solución a esto y recuerdan, 
Walt Disney manifestaba gran preocupación: ―Las cosas no se detienen de 
repente, chicos. Primero va una parte y luego otra‖59 
Se encontraron varias formas para solucionarlo, unas veces lo llamaban Follow 
Through (lo que se ha traducido como Acción Continuada) y otras Overlapping 
Action (Acción Superpuesta) y manifiestan que nadie verdaderamente sabía 
distinguir uno de otro. Estaban alcanzando un grado de sofisticación y 
minuciosidad tal que sobrepasaba las reglas concretas anteriormente aplicadas. 
Apuntan que, los largos períodos de estudio y observación les llevaron a concluir 
que: 
-Si el personaje tiene apéndices, tales como orejas largas, cola o un abrigo largo; 
estas partes continúan en movimiento después de que el resto de la figura se 
haya detenido.  
-El movimiento de cada parte, debe tener el timing adecuado para proporcionar 
la sensación de peso correcta. Y además, debe seguir el mismo patrón de 
movimiento de la acción principal para mantener la credibilidad.  
-El cuerpo en sí no se mueve todo a la vez,  cuando una parte llega al final de la 
acción, otras pueden seguir aún en movimiento, el brazo o la mano podrían 
continuar su acción incluso después de que el cuerpo se haya parado. Algunos 
fotogramas después, el resto de las partes alcanzarían su posición final.  
Cuando toda la figura se había detenido completamente lo llamaban un dibujo 
held. 
 
Otra de las conclusiones interesantes a las que llegaron, fue el análisis de la 
composición de los cuerpos y como se ve afectado el timing de cada una de ellas 
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dependiendo de su condición. Por ejemplo, las partes compuestas mayormente 
de carne, tales como las mejillas, barriga, etc. se moverían con un timing más 
lento que las formadas de hueso. Es decir, aplicar el Principio de Acción 
Continuada no solo a las partes del personaje, sino a la composición orgánica del 
mismo. 
 
Acción continuada de la ropa y la carne 
60
 
El uso exagerado de esta técnica puede producir un efecto cómico, mientras que 
el uso contenido y exacto en el timing producirá unos resultados más realistas y 
convincentes.  Es por esto que debe aplicarse cuidadosamente, porque la esencia 
de su eficacia, radica en que apenas sea detectable cuando se proyecta la 
animación.  
Ahora podíamos usar acción continuada en las partes carnosas para dar 
solidez y dimensión, podíamos retrasar las partes para añadir  
sensación de peso y realidad, y podíamos fortalecer nuestras poses para 
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mayor vitalidad. Todo esto aumentó aún más la vida en las escenas. La 




La combinación de los Principios de Acción Continuada y Acción Superpuesta 
ayuda a construir un timing más realista y dar la impresión de que los personajes 
siguen las leyes de la física, aportando peso al personaje, textura al timing y 
naturalidad al movimiento. 
 
Pero no son los únicos recursos utilizados actualmente para tales fines, este 
principio evolucionó y nuevas técnicas y matices fueron añadidas para 
completarlo. 
2.5.3 DRAG 
La técnica de Drag (arrastre) consiste en que cuando un personaje empieza a 
moverse, algunas de sus partes se mueven arrastradas por el movimiento 
principal. Estas piezas pueden ser objetos inanimados tales como ropa o pelo 
pero también pueden ser partes del cuerpo como los brazos o colas en el caso de 
los animales.  
Si acción continuada, es lo que sucede con el movimiento de las partes sueltas 
una vez se ha realizado la acción, Drag es lo que sucede al comienzo de la 
misma. 
2.5.4 MOVING HOLD 
Thomas y Johnston nos hablan de la técnica denominada Moving Hold 
(retención móvil) en los siguientes términos. Explican, que cuando una pose se 
mantenía fija en pantalla durante unos cuantos fotogramas, pongamos entre 8 y 
16; se hacía con la intención de darle tiempo al espectador para que se percatara 
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de la actitud del personaje. Para darle un respiro entre acción y acción, lo que 
denominamos proporcionar timing al plano. 
Pero a veces, ni la aplicación del Principio de Acción Continuada y Acción 
Superpuesta evitaban los espacios de tiempo inmóviles; e incluso menos de un 
segundo sin movimiento bastaba para que se rompiera el flujo de la acción y la 
ilusión de ‗dimensionalidad‘: los dibujos se volvían planos y los personajes se 
tornaban aburridos y carentes de vida. En la naturaleza, solo lo inerte permanece 
quieto. 
Puesto que estos ‗parones‘ eran necesarios, debían buscar la forma de solucionar 
la paradoja que se les planteaban: debían mantener el dibujo quieto y en 
movimiento al mismo tiempo. Para ello concretaron que los personajes siempre 
deben mostrar algún tipo de movimiento ya sea la respiración o una ligera 
oscilación, a esta última se la llamó Moving Hold.  
El timing aquí aplicado debe ser sutil y perfecto, de lo contrario, perderíamos esa 
sensación de movimiento involuntario y realismo. 
Aunque este principio enriquece la animación, también la encarece y es por esto 
que muchas producciones tanto en animación tradicional como CG, prescinden 
del mismo.  
 
El quinto Principio apunta directamente al timing de forma que lo disgrega, 
diferencia o altera en infinidad de ritmos distintos dentro de un mismo 
personaje. Se trata de crear un timing diferente para cada parte, a lo largo de 
cada dibujo independiente y a la vez que se mantiene la cohesión del personaje. 
Realizar estas alteraciones en cada dibujo y la planificación a nivel mental para 
llevarlas a cabo, ofrecía como resultado una nueva forma de concebir: 
En efecto, el animador está llegando en la cuarta dimensión, ya que él 
está representando una figura de la forma en que sería solo en ese 
preciso momento. Los dibujos no están diseñados para ser visto por sí 
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2.6 SLOW IN & SLOW OUT 
Slow In & Slow Out es un concepto que traducimos como entrada suave o lenta 
y salida suave o lenta de la pose clave. 
Suavizamos el timing de entrada y salida de la pose principal, acelerando el 
timing en las poses de transición. Con ello conseguimos dar protagonismo a la 
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El movimiento del cuerpo humano, animal y de la mayoría de los objetos, 
necesita tiempo para acelerar y frenar. Por esta razón, la animación parece más 
realista si se tienen más poses cerca del comienzo y final de una acción, haciendo 
hincapié en los extremos y menos en el medio.  
Cuanto más exageremos este principio, más cartoon será nuestro timing. Si lo 
minimizamos u obviamos, obtendremos un timing mecánico y plano, el 
denominado en animación 3D, efecto ‗debajo del agua‘. 
 
Una vez que el animador realiza las poses clave, comienza a trabajar con las 
poses de intercalación entre unas y otras. Como ya se ha mencionado, da mayor 
cantidad de imágenes a los intercalados más cercanos a estas poses clave, es decir 
a los extremos. 
Al poner los intercalados cerca de cada extremo y apenas una pose fugaz en el 
medio, el animador consigue un timing muy enérgico y dinámico con el 
personaje pasando a gran velocidad de una pose a la siguiente. 
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Pongamos como ejemplo la animación de un péndulo, en la imagen de la 
derecha no se ha tenido en cuenta el Principio de Slow In & Slow Out y se ha 
aplicado un timing lineal, es decir, las poses se han colocado a igual distancia 
unas de otras. Como resultado obtenemos una animación monótona y plana. 
Para el péndulo de la izquierda se ha aplicado este principio de forma moderada 
y podemos apreciar el efecto a simple vista.  
Movimiento fácilmente identificable, por ejemplo, en la animación del brazo en 





Aunque esta técnica resultó de gran ayuda, Thomas y Johnston manifestaron que 
su aplicación no resultaba una garantía como pudiera parecer. El abuso de este 
sexto Principio daba una sensación programada a las acciones y eliminaba esa 
ilusión de vida que tanto luchaban por mantener. Eliminaba espontaneidad. 
Aun así, se considera uno de los descubrimientos más importantes ya que sería la  
base de lo que luego fue el timing. 
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2.7 ARCOS  
La mayoría de los movimientos producidos en la naturaleza, mantienen una 
trayectoria curva, la mayoría de los movimientos generados de forma artificial 
mantienen una trayectoria de línea recta.  
Por tanto usaremos los arcos para aportar naturalidad a los personajes y los 
eliminaremos al construir animaciones robóticas y de carácter artificial. 
Asimismo, ocurre que con la velocidad los arcos tienden a aplanarse y a medida 
que esta aminora los arcos comienza a pronunciarse. 
 
El continúo análisis e investigación sobre la mecánica de los movimientos, fue lo 
que llevó a estos primeros animadores de los años 30, a considerar determinante 
que el concepto de Arcos se incluyera en la lista de principios básicos de la 
animación.  
Thomas y Johnston recuerdan, como un día se fijaron en que una animación se 
veía mucho mejor de lo habitual por lo que parecía una relación cercana entre el 
dibujo anterior y el dibujo posterior. 
Les Clark […] habló de cómo todo el mundo estaba sorprendido de 
que solo haciendo que las líneas fluyeran a través de cada dibujo de 
una serie podría marcar una gran diferencia. En lugar de la acción de 
staccato producido por un grupo de dibujos mal relacionados, de 




 Ya no colocarían un dibujo encima del otro teniendo en cuenta únicamente que 
contaran una historia, sino que buscarían la fluidez entre el tiempo y las poses. 
Reconocen que fue algo realmente emocionante como  descubrimiento, 
emocionante e importante ya que fue un paso hacia adelante en el terreno de la 
animación y les acercaba enormemente al concepto de timing. 
Especulaban con que tal vez esto tuviera que ver con el peso o tal vez con la 
estructura interna de las formas superiores de vida. Observando la naturaleza 
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concluyeron que muy pocos organismos vivos son capaces de realizar 
movimientos rectos o puramente directos; es decir, pasar de una pose A a una 
pose B de manera lineal. Existen excepciones, claro está, como podría ser la 
acción de un pájaro carpintero, el movimiento de determinados insectos, etc. 
Pero los movimientos de la mayoría de los seres vivos siguen una trayectoria 
ligeramente circular o curva. 
 
Preston Blair también se refiere a este concepto: 
LOS ARCOS - LAS CURVAS - LAS TRAYECTORIAS DE ACCIÓN 
Un personaje se mueve en trayectorias de acción que o es curva o 
recta. Si un dibujo es desplazado en una acción que no encaja en la 
trayectoria o spacing planificado, un temblor, un tirón o una acción 
poco realista ocurrirá. Usted no necesita trazar todas las trayectorias, 
usted puede verlas cuando flipea los dibujos. El grado de arco en un 
intercalado o puede mejorar o impedir el desarrollo de una acción.
67
 
Es decir, no solo es que los arcos  mejoren el timing de una acción, sino que el 
uso incorrecto o inexistente, hará que este fracase. 
En lo que respecta al timing, con este principio sucede algo parecido a lo que 
ocurría con el Principio de Staging: aunque en un principio pueda parecer 
puramente estético, afecta directamente a la fluidez de la animación y por tanto 
al timing de la misma.  
 
Matizar, además, que el Principio de los Arcos debe aplicarse no solo al cuerpo 
principal que se está animando, sino a todas las partes que lo componen: los 
pies, las manos, la cadera, la cabeza, las rodillas, etc. Todas sus partes. Esto 
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Aunque en la imagen se ha utilizado la nariz de Remy para ilustrar el concepto, 
todas las partes en movimiento mantienen una trayectoria curva. 
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A modo instructivo, Preston Blair propone un recurso que denomina The Wave 





Es una solución muy útil para trazar arcos y entender los movimientos de los 
objetos sujetos por un extremo y libres por el otro. Se utiliza muy 
frecuentemente en la a aplicación del Principio de Acción Continuada, para la 
animación de objetos o partes ‗sueltas‘ del cuerpo; como por ejemplo las colas 
de los animales, los brazos en una caminata (cuya animación se debe a la inercia 
con respecto al tronco), el pelo, la ropa floja, etc. Ayuda enormemente a 
controlar tanto el timing como el spacing y por supuesto los arcos y la pose. 
Williams también lo menciona e insiste en la utilidad de este principio a la hora 
de construir la trayectoria (los arcos) de todo el personaje en la acción a 
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desarrollar. Tanto es así, que lo propone incluso para la construcción de 
determinados parpadeos exagerados. La imagen muestra un ejemplo de la 






Para poder mantener el Principio de los Arcos, los animadores 2D debían 
planificaran sus acciones de otra manera ya desde el inicio. Thomas y Johnston 
hacen mención a los intercaladores que sufrieron esta nueva norma y para 
quienes resultaba más complicado realizar un dibujo intermedio teniendo en 
cuenta el arco, que dibujarlo en línea recta. Por ello, comentan,  tendían a 
pasarlos por alto. 
En animación 3D, no contamos con el malentendido del intercalador, es la 
máquina quien calcula cómo pasar de una pose a la siguiente y nosotros los 
responsables de decirle cómo debe hacerlo; ya que los programas de animación, 
al igual que aquellos intercaladores, usan el camino más corto para llegar de una 
pose a la siguiente. 
 
 
Resultó fundamental para la animación el uso de los arcos, sobre todo en 
coalición con el Principio de squash & stretch y de acción superpuesta. Con esta 
combinación,  declaran Thomas y Johnston, fueron capaces de conducir el 
reciente lenguaje de la animación un paso más allá dentro de la búsqueda de la 
ilusión de vida. Habían conseguido romper la rigidez que hasta el momento 
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persistía en las animaciones. Las caminatas que antes parecían robóticas ahora 
eran agradables y orgánicas, todos los movimientos fluían en un timing 
armónico. 
Para terminar, una secuencia de imágenes perteneciente al poético cortometraje  
de Ryan Woodward,  Thought of You, donde el Principio de los Arcos se 
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2.8 ACCIÓN SECUNDARIA 
La acción secundaria consiste en incluir dentro de nuestra acción principal, 
acciones menores que fortalezcan y enfaticen la acción principal. Siempre se 
mantiene subordinada a esta y en caso de adquirir mayor protagonismo que la 
acción principal, debe ser modificada o directamente eliminada, ya que no está 
cumpliendo correctamente su cometido. 
Este principio podría decirse que es el que menor relación tiene con el concepto 
de timing, ya que no se refiere tanto al movimiento como a la interpretación, 
nos obstante, tenerlo en cuenta resulta imprescindible como veremos a 
continuación. 
 
Añadir acciones secundarias sobre la acción principal enriquece la escena y puede 
ayudar a la primera. Veamos un ejemplo, una persona que camina, al mismo 
tiempo puede oscilar los brazos o llevar las manos en los bolsillos, puede 
canturrear o silbar, puede rascarse la cabeza o colocarse la corbata, las gafas, el 
bolso, etc.; estas son acciones secundarias. 
Lo importante es que apoyen pero nunca distraigan de la acción principal y esta 
es una de las razones por las que el timing debe ser tenido en cuenta. Cuando 
una acción secundaria llama excesivamente la atención, no siempre es necesario 
prescindir de ella, puede que lo que está llamando la atención sea el timing y no 
la acción en sí misma. Queremos decir con esto que si el timing de la acción 
secundaria es demasiado ‗trepidante‘, llamará la atención por encima de la 
acción principal, desviando la atención del espectador a ese punto; lo más 
probable es que suavizando el timing de la misma consigamos el efecto deseado. 
 
Pongamos como ejemplo, la acción de recolocarse las gafas de un personaje 
nervioso  mientras explica una situación determinada. Puesto que la Acción 
Principal es la explicación que dicho personaje ofrece, si la acción secundaria es 
exagerada, si el personaje tiene las manos tan grandes que le tapan la cara, o 
incluso si el movimiento es tan acelerado que llama la atención del espectador; 
dicha acción secundaria deberá replantearse ya que no está realizando la función 




de enfatizar a la acción principal, sino que la está suplantando y alterando la 
información que nuestro espectador recibe. 
 
A continuación, una imagen que nos muestra cómo enriquecer una escena 




Pertenece al largometraje Toy Story 2, los personajes en pantalla le explican a 
Woody (fuera de cámara) su verdadera situación. Aunque quien habla es Stinky 
Pete (el personaje de la izquierda) se mantiene prácticamente inmóvil; la 
verdadera acción la realiza Jessie (personaje central), mesándose el pelo a gran 
velocidad. Han usado la vitalidad y expresividad de ella para aumentar la 
sensación de angustia del momento, el estrés es palpable. Movimientos 
extravagantes no serían propios de Stinky Pete que, además de ser un personaje 
anciano y pausado, se encuentra dentro de una caja, por tanto han utilizado a 
Jessie como acción secundaria para reforzar las palabras del anciano. 
 
Por otro lado, si la acción secundaria transcurre en el momento en que la acción 
principal realiza un movimiento considerable, la secundaria se perderá al igual 
que todo aquello que quisiéramos transmitir con ella. Y lo importante no es solo 
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que el público no llegue a verla, sino que es muy probable que ensucie el resto 
de la animación creando confusión. 
 
Otro aspecto a incluir en la sección de acciones secundarias, es el de los 
movimientos y gestos personales. Puesto que las personas comúnmente no 
realizamos una única acción cada vez (ya que como poco, las acompañamos de 
nuestros ademanes particulares), podría decirse que mostramos gran parte de 
nuestra personalidad a través de las Acciones Secundarias y del timing de las 
mismas. 
Un gesto aislado se convierte en un tic únicamente debido a su frecuencia, un 
movimiento relajante como el balanceo de una pierna se transforma en 
nerviosismo si aceleramos su timing. E incluso hay infinidad de estudios 
dedicados a observar nuestras acciones secundarias para sentenciar si mentimos o 
decimos la verdad: los famosos estudios de comunicación no verbal. 
Mucho se ha escrito acerca de lo que nuestras Acciones Secundarias manifiestan, 
cuales predominan y cómo las llevamos a cabo. En animación, no es tan 
importante que el personaje realice una acción determinada, sino cómo la 
realiza. Vemos como la gente se recoloca las gafas a diario, si prestamos 
atención, veremos que cada persona lo hace con una técnica e incluso con un 
timing diferente. 
 
Si la acción secundaria aparece en el momento preciso, grado debido y timing 
adecuado, la escena que en un primer momento ya era correcta, se convertirá en 
excepcional. Asimismo, añadirá riqueza a la interpretación, naturalidad a la 
acción y una dimensión más completa de la personalidad del personaje. 
  




2.9 TIMING  
Es el tiempo y la velocidad exacta en que una acción debe realizarse y con el 
ritmo preciso para ser entendida, desde el punto de vista de las leyes de la física 
y desde el estado emocional que se desee transmitir. 
Conseguir realizar las acciones en el tiempo correcto hace que los personajes y 
objetos parezcan obedecer a las leyes de la física, dotándolos así de realismo y 
credibilidad. 
Conseguir mostrar las emociones en el tiempo correcto, dota a los personajes de 
identidad, sinceridad y ‗vida‘. 
 
En los primeros tiempos de la animación, el concepto timing no existía, lo más 
próximo estribaba principalmente en la idea ‗movimientos rápidos o 
movimientos lentos‘. Pero comprobaron que la personalidad a desarrollar, se 
define más por la apariencia del movimiento que por el movimiento en sí.  
La velocidad variable de los movimientos determinará si el personaje esta 
aletargado, excitado, nervioso, relajado. Ninguna acción ni actitud puede ser 
correctamente mostrada sin tener en cuenta el timing. 
 
Cualquiera de los 12 Principios muestra la evolución del lenguaje de la animación 
y las mejoras que aportaron. Y cualquiera de ellos necesitó observación, análisis y 
práctica hasta llegar a alcanzar un entendimiento y una correcta y refinada 
aplicación.  No obstante, Thomas y Johnston, refiriéndose a los 12 Principios 
manifiestan ―[…] pero ninguno como el Timing. Incluso los movimientos más 
básicos mostraban la importancia del timing y la necesidad constante de más 
estudio.‖ 74  
 
Para ayudarnos a entender tan importante concepto de una forma sencilla, 
proponen la siguiente actuación, que como veremos, necesita únicamente de dos 
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dibujos. Solo dos imágenes de una cabeza, la pose inicial y la pose final: las poses 
clave.  
Defienden que se puede comunicar una gran cantidad de ideas diferentes 
dependiendo únicamente del timing, ya que cada dibujo intermedio añadido 
entre los dos extremos, daría un nuevo significado a la acción.  
Aportan, no carentes de humor, los posibles significados dependiendo de la 
cantidad de dibujos intermedios que coloquemos entre las dos poses (que aquí 
hemos ilustrado para una mayor comprensión). 
 
Sin dibujos intermedios: esto se entendería como que el personaje ha 
recibido un fortísimo impacto en la cabeza que prácticamente la habría 
desprendido del cuerpo. 
1 dibujo intermedio: El personaje ha sido golpeado por un ladrillo, 
rodillo, sartén. 
2 dibujos intermedios: El personaje tiene un tic nervioso, un espasmo 
muscular, una contracción incontrolable. 
3 dibujos intermedios: El personaje está esquivando el ladrillo, rodillo, 
sartén… 
4 dibujos intermedios: El personaje está dando una orden tajante:‖ 
¡vamos! 
¡Moveos!‖ 
5 dibujos intermedios: El personaje es más amigable, "¡Por aquí. 
Vamos, de prisa !― 
6 dibujos intermedios: El personaje mira a una chica guapa o el 
deportivo que siempre ha querido. 
7 dibujos intermedios: El personaje intenta obtener una mejor visión 
de algo. 
8 dibujos intermedios: El personaje busca la mantequilla de cacahuete 
en el estante de la cocina. 
9 dibujos intermedios: El personaje evalúa cuidadosamente. 
10 dibujos intermedios: El personaje estira los músculos doloridos.
75
 
Hemos expuesto tan solo el movimiento sencillo de una cabeza y de cómo 
únicamente modificando el timing, se pueden extraer diez (o más) significados 
distintos. Si aplicamos esto a cada parte del cuerpo del personaje, las 
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posibilidades de expresión son infinitas. De ahí la importancia de este principio y 
de su correcta utilización, no solo a la hora de construir movimientos, sino a la 




Es de conocimiento general, que no se puede hablar de tiempo sin hablar de 
espacio e igual ocurre en animación, donde el equivalente es el spacing. Son los 
intervalos, el lugar exacto donde una pose debe colocarse para que el Principio 
de Timing se complete.  
Richard Williams nos recuerda cómo el animador Grim Natwick
76
 insistía en que 
en animación todo está en el timing y en el spacing. Y lo ilustra retomando el 




Coincido con  Williams en que ‗la pelota que bota‘ lo resume perfectamente y 
que es un ejemplo utilizado tan frecuentemente, porque refleja de manera 
sencilla muchos aspectos distintivos de la animación, como en este caso. 
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Cuando rebota (el ‗boink‘) ése es el Timing, los impactos, dónde 
golpea el suelo, ése es el ritmo de la acción, el ritmo en el que las cosas 
ocurren, donde los ‗acentos‘, ‗ritmos‘ o ‗impactos‘ suceden.78 
 
 





Los dibujos de la pelota, estarán más cerca unos de otros cuanto más lento sea el 
timing y se irán alejando a medida que la velocidad aumente. Esto es el spacing: 
el lugar donde se colocan los dibujos y la relación de estos entre sí. 
Citando a R. Williams  
 
Esto es todo. Es simple, pero es importante. El Spacing es la parte 
intrincada. El buen Spacing en animación es un bien escaso […] 
 Aunque las posiciones de la pelota fueran dibujadas a detalle por 
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Es verdad que el Spacing muchas veces no es tenido en cuenta, en animación 3D 
el proceso de intercalado y Spacing lo realiza de forma mecánica el programa de 
ordenador y es el animador quien debe tenerlo en cuenta y corregirlo.  
Estos son algunos ejemplos de spacing erróneo que el ordenador puede 




Intercalado lineal realizado por el programa CG 
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El programa plantea el recorrido más lógico entre poses, el lineal. Y un spacing 
homogéneo, con aproximadamente la misma distancia entre cada dibujo 
intercalado. 
Para ayudar a que el programa entienda nuestras intenciones, se coloca alguna 
pose clave más, que sugiera la trayectoria curva. 
 
Claves de apoyo a la trayectoria. 
Pero el resultado podría ser este: 
 
Posible interpretación del programa CG 
En todos los casos la acción (el bote de la pelota) mantiene el mismo timing, es 
decir, se desarrolla en el mismo intervalo de tiempo con idénticas poses clave. 
Pero no será igualmente percibido, el caos en el spacing de las poses intercaladas, 
ensucia y confunde eliminando la fluidez del recorrido visual. Además, en ambos 
casos se ha contravenido el Principio de Slow In & Slow Out. 
 
Hay quien lo considera un asunto menor al tratarse de velocidades tan altas (una 
animación de 24 fotogramas corresponde a una duración de 1 segundo, es decir, 
a cada pose o dibujo le corresponde un tiempo de visualización de 0,041 
segundos). Pero como hemos explicado, la realidad es que a fin de cuentas, 




siempre habrá un dibujo o pose en pantalla, con lo cual si cuidamos todas las 
poses y las colocamos en el Spacing adecuado, conseguiremos que la animación 
fluya y el timing se potencie. 
Se podría decir que la animación es el arte del Timing, pero lo mismo 
se podría decir acerca de las películas filmadas. 
Los maestros más brillantes del timing fueron los comediantes del cine 
mudo, Charlie Chaplin, Buster Keaton, Laurel y Hardy. 
Si para un director de cine el timing es el hecho más importante, para 




2.9.2 PESO  
Uno de los aspectos más importante en animación es el peso. La animación debe 
resultar creíble y esto nunca sucederá si el peso no está bien representado. El 
timing junto con el spacing serán los encargados de otorgar peso a los objetos y 
personajes; solo con un buen timing podremos aplicar correctamente el peso. 
Repito: solo con un buen timing podremos aplicar correctamente el peso. 
 
Preston Blair discrimina 4 factores a tener en cuenta: 
1. La apariencia visual de esfuerzo al mover el peso. 
El punto número 1 se refiere a la pose del personaje con respecto al objeto 
causante del esfuerzo. Desde la colocación del cuerpo, la expresión facial, etc. 
Cuanto más pesado sea el objeto a mover, más partes del cuerpo estarán 
implicadas en la acción. Cuanto más ligero, menos partes estarán implicadas y 
menor alteración sufrirá el cuerpo con respecto a una acción normal. 
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2. La apariencia visual de esfuerzo al detener el peso. 
El punto número 2 representa lo mismo que el 1, pero en la pose contraria. Al 
desaparecer el esfuerzo, el cuerpo sufre un retroceso y se relaja: es el proceso de 
reacción o recuperación ya mencionado, tras ejecutar la acción. Cuanto mayor 
sea el contraste entre el punto 1 y 2, mayor peso representará el objeto movido. 
Si el peso es ligero, la reacción será menor e incluso podría llegar a desaparecer. 
 
 
3. El timing para representar la inmovilidad y la gravedad. 
El punto número 3 habla específicamente del Timing. Por muy ajustadas que 
estén las poses referentes al punto 1 y 2, si el timing no es correcto, dará una 
sensación de falsedad, de sobre actuación, creará confusión en el espectador: la 
percepción de esfuerzo se tornará en simulación de.  
 
4. El cambio de equilibrio debido a la deformación. 
El punto número 4 tiene en cuenta el equilibrio. El centro de gravedad varía al 
soportar un peso, todo el cuerpo debe reajustarse al moverse con  un nuevo 
centro de gravedad y el timing debe adecuarse a esta nueva situación. 
                                           
83
 (Williams R. , 2001, pág. 257) 





Centro de gravedad                                         
84
 
Cuanto mayor sea el peso, mayor será el cambio y la deformación; cuanto más 
ligero, menor será la tensión y la alteración. La deformación se crea al mover 





Blair recurre nuevamente a Bouncing Ball para ejemplificar este punto, en lo 
referente a equilibrio y deformación: el aplastamiento que sufre la pelota en la 
llegada (squash) y el impulso de salida (stretch). Y lo aplica a la mayoría de los 
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movimientos de los personajes, es decir, no solo cuando transportan un objeto 
pesado, sino cuando se trasportan a sí mismos. 
El timing de la acción de un personaje tiene mucho que ver con el peso 
- o falta del mismo. Como se ve, el proceso de recuperación lleva 
tiempo para un elefante, mientras que los venados apenas tocan la 






Cómo vemos en la ilustración, el primer dibujo tiene una mayor cantidad de 
poses en la parte baja con respecto al punto más alto, esto se traduce en que la 
parte baja se verá más tiempo en pantalla que la parte alta; es decir tiene mayor 
velocidad de descenso y además se mantiene más tiempo abajo. El espectador 
sabe (gracias a la percepción del mundo que le rodea) que un objeto cae más 
rápido cuanto más pesa y que le cuesta más volver a subir. Es por esto que un 
Spacing que favorece la parte baja connota más peso y viceversa.  
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2.9.3 TEXTURA  
Otro aspecto a tener en cuenta al hablar de timing es la textura. Este concepto ya 
ha sido tratado en  varias ocasiones y vamos a profundizar un poco más en su 
significado. 
Richard Williams habla de cuán fascinado quedó al ver un vídeo donde se 
distorsionaba el timing real de los movimientos de animales y personas. Y cómo 
a partir de ese momento buscó el contraste en el timing de sus animaciones. 
Evitando el timing excesivamente realista, aceleraba el ritmo para de pronto 
cortar e ir solo un poco más lento, ―Buscar el cambio, el contraste. Lo lento 
contra lo rápido. Manteniéndose de acá para allá. Es difícil de detectar, pero 
provoca una visualización compulsiva‖88 
Thomas y Johnston también nos hablan de la textura como otro elemento que 
debe ser tenido en cuenta a la hora de animar y que afecta sobre manera al 
planteamiento del timing.  Una serie de acciones con la misma intensidad, 
cantidad de movimientos y mismo timing, rápidamente se convertirá en 
predecible y aburrida. 
Si por el contrario contiene un timing variado, acentos y sorpresas, contraste 
entre movimientos largos y cortos, movimientos desiguales e inesperados… 
obtendremos una animación entretenida y sorprendente.  
La textura debe ser ante todo atonal, pero cuidado, el exceso de cambios  y 
acentos puede convertir el timing igualmente en algo rutinario: ‗monótonamente 
contrastado‘ perdiendo así, la capacidad de sorpresa en el espectador. 
 
El Principio del Timing es por antonomasia, el principio que ensalza el 
movimiento. Define desde los aspectos físicos del mismo, hasta los emocionales y 
las intenciones que se desean transmitir. Sin timing no hay animación, solo 
movimiento. 
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El Principio de Exageración ayuda a destacar las partes importantes de la acción 
además de aportar textura al timing de la misma. Aunque partimos de 
movimientos reales, en animación, ser totalmente fiel a ellos puede dar un 
resultado aburrido y monótono. Cuanto más exageremos, mas cartoon será 
nuestra animación. Cuanto menos exageremos, más realista será la misma. Es 
importante controlar este principio y buscar el equilibrio en su uso.  
 
Hablar del Principio de Exageración es hablar de Frederick Bean Avery, conocido 
como Tex Avery o Fred Avery, uno de los principales animadores de la historia y 
que colocó su impronta en la productora Warner Bros. Su estilo loco y 
transgresor, contrastó con el realismo de la animación estadounidense del 





Como ya hemos ido viendo, Thomas y Johnston ponen de manifiesto la presión 
que Walt Disney ejercía sobre sus animadores en busca de soluciones o mejoras. 
En el tema que nos ocupa, Disney esperaba de sus artistas una animación mucho 
más extrema y exagerada. Para los animadores, tal petición resultaba confusa ya 
que por otro lado insistía en cuidar el realismo en las acciones.  
                                           
89
 (Avery T. , Red Hot Riding Hood [cortometraje], 1943) 




Concluyen que en la mente de Walt Disney no había contradicción entre una 
cosa y la otra, creía que profundizando en el corazón de las cosas, podrían 
desarrollar la esencia de lo que allí encontraran: si un personaje estaba triste, 
mostrarlo más triste aún; si estaba feliz, mostrarlo más feliz, etc. Algunos artistas 
confundieron el Principio de Exageración con el de distorsión, deformaban los 
dibujos cuando la respuesta no estaba en el dibujo sino en la interpretación, en 
la emoción que induce al personaje a actuar. 
Afirman que aunque Disney pedía realismo parecía desear una caricatura del 
mismo. Que la animación resultara exagerada pero al mismo tiempo creíble, que 
los espectadores pudieran entenderla e identificarse con la misma. Nunca 
aceptaría ninguna animación que sacrificara la credibilidad de la acción, pero si 
esto no sucedía, permitía las locuras del animador si eran adecuadas para la 
escena. 
 
Si la exageración del timing le aporta textura y la textura estimula la sensación de 
‗vida‘. ¿A qué nos referimos cuando hablamos de exagerar el timing? Pues nos 
referimos específicamente a tomar determinadas acciones que ya de por sí 
poseen un timing rápido y acelerarlo aún más. E igualmente hacer con las de 
timing lento, fomentado el contraste favorecemos la ‗chispa‘ de la animación. 
Esto lo haremos con acciones importantes o que deseemos destacar, de esta 
forma conseguiremos un timing vivo a la vez que resaltaremos la interpretación 
del personaje. 
 
No obstante, parece que diéramos a entender que la aplicación del Principio de 
Exageración nos garantizara el éxito, nada más lejos de la realidad. La 
exageración en el timing deber ser aplicada con atención. El timing conforma la 
base de la personalidad de los personajes y se debe estudiar cada situación en 
particular y cada personaje en concreto.  Thomas y Johnston se hacen cargo de 
esto y lo muestran con dos claros ejemplos: cuando Milt Kahl anima la secuencia 
en que Pinocho se convierte en burro, gracias a la interpretación sutil podemos 
percibir el pánico que se apodera de Pinocho. ―Un animador inexperto podría 




haber hecho las reacciones tan violentas y activas que el drama de la escena en 




Otro ejemplo lo tenemos en Bambi: la secuencia del animador Eric Larson, 
donde el Búho habla a los visitantes del bebé Bambi. Esta escena donde se desea 
transmitir dulzura está interpretada por un personaje (el Búho) poco dado a este 
tipo de muestras. Se requiere para ello de un timing suave pero contundente, el 
personaje no debe dejar de ser quien es ―No hay que confundir la sutileza con la 
vaguedad.‖92  
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El Principio de Exageración abarca a muchas facetas de la animación: poses, 
interpretación, acciones, etc. Pero en el tema que nos ocupa, el timing, este 
principio resulta imprescindible. Todos podemos entender su implicación, si nos 
referimos a producciones tales como ¿Quién engañó a Roger Rabbit?, Loony 
Tunes, Tom y Jerry, etc. 
En cambio nos cuesta apreciarlo en animaciones de un tono más realistas tales 
como La Cenicienta o Tangled. 
 
93 
La Cenicienta se componen de animación rotoscopiada, como en el caso de 
Cenicienta o el Príncipe, pero también de animación tradicional, como por 
ejemplo en los ratones. La animación de los primero resulta  plana, monótona y 
lineal; varios analistas coinciden en que el espectador tildó estas escenas de 
aburridas. En cambio para la animación de los ratones se utilizaron técnicas 
tradicionales de animación, donde la exageración a la hora de ejecutar las 
escenas, ocupaba un lugar importante.   
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Apreciamos en la imagen cómo la acción ha sido adornada con una exagerada 
anticipación. La animación conseguida en los personajes no realistas, resulta viva 
y divertida gracias entre otras cosas, a la textura y exageración del timing. 
 
Medio siglo después, nos maravillamos ante la animación de Tangled, la 
evolución es evidente. Las producciones Disney, que comenzaron con un timing 
tan diferenciado entre el humano realista y el resto de personajes, consiguieron 
construir en Enredados algo diferente: Aplicando el Principio de Exageración no 
tanto en las poses como en el ritmo, encontraron la manera de que el timing 
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2.11 DIBUJO SÓLIDO 
Tener en cuenta el Principio de Dibujo Sólido, ayudará al personaje a mostrarse 
de forma más interesante y entendible para el espectador. El animador debe 
entender los conceptos básicos de las formas tridimensionales, la anatomía, el 
volumen, el peso, el equilibrio, la luz y la sombra. Que el personaje esté 
modelado y no dibujado como en animación tradicional, no nos libera de este 
principio, al contrario, debemos tenerlo en cuenta igualmente para ‗dar 
contundencia‘ y fuerza a las poses.  
 
Como sucede con otros, el dibujo sólido no es un principio cercano al timing, ya 
que se fundamenta en el cuidado del dibujo o pose por fotograma (desde el 
punto de vista estático). No obstante, como ya hemos idos viendo en otros 
casos, podemos concluir, que cuanto más limpias y fuertes sean las poses y 
cuanto más cuidada esté la relación entre las misma; más fluido resultará el 




                                                                                                                           
95
 (Greno & Howard, 2010) 
96
 (Clements & Musker, Aladdin, 1992) 






Los animadores veteranos aconsejaban a los principiantes que cuanto mejor 
supieran dibujar, más rápido animarían los planos. No podemos olvidar que por 
aquellos tiempos, el dibujo era la principal herramienta del animador e incluso a 
ellos que tenían años de experiencia, les costaba seguir el ritmo de las 
producciones. 
Marc Davis manifestó, como Thomas y Johnston recogieron en The Illusion of 
Life, ―El dibujo está realizando un cambio: un artista es un actor que no está 
limitado por su cuerpo, solo por su habilidad y, tal vez, por la experiencia‖97 
Los animadores veteranos colgaban mensajes a lo largo de las paredes del 
estudio para inculcárselas a los jóvenes aprendices, Thomas y Johnston 
mencionan la siguiente: ―¿Su dibujo tiene peso, profundidad y equilibrio?‖98 
Esta frase era un recordatorio  de que los dibujos debían ser sólidos y debían 
verse en tres dimensiones. Al igual que en animación tradicional se consigue 
generar sensación de volumen; en animación CG podemos perder el volumen 
implícito en la técnica si no cuidamos la colocación de las poses. 
 
Para evitar perder volumen o lo que es lo mismo, para añadir sensación de 
profundidad; aquellos primeros animadores observaron y analizaron los dibujos 
hasta entender lo que no debían hacer y que comportamientos favorecían o 
desfavorecían el concepto de dibujo sólido.  
 
Entre los problemas recurrentes se encontraron con el caso de los gemelos: 
simetría en la pose. No solo implica que el personaje haya sido posado de forma 
simétrica, sino que incluso puede llegar a tener la misma acción y el mismo 
timing en ambos lado del cuerpo.  
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En la imagen precedente, vemos como Thomas y Johnston ilustraron a la 
perfección el problema. Las poses construidas a cámara de forma simétrica, 
frontal, etc., interfieren en la percepción de tridimensionalidad del personaje. 
Eliminan la sensación de volumen y por tanto de dibujo sólido, el personaje deja 
de serlo para convertirse en mera imagen. 
 
Infinidad de profesionales de la animación pueden constatar que nadie dibuja,  
posa o compone un timing así a propósito, y por lo general el artista ni siquiera 
es consciente de lo que ha hecho, simplemente sucede. En los años 30 
descubrieron ‗los gemelos‘ y aunque hace mucho tiempo de esto, no evita que 
aparezcan sin cesar cuando uno menos se lo espera. 
Ciertamente debe evitarse la simetría, no obstante, también creemos que la  
aplicación de la norma de forma universal o sistemática, no siempre resulta 
conveniente. Y puede llevar a la creación de animaciones ilógicas, con un timing 
débil y una acción inconsistente. Para explicarlo nos apoyaremos en el discurso 
de Richard Williams; habla de la mala prensa de ‗los gemelos‘ en el mundo de la 
animación, pero matiza que algunas veces hay que olvidar estos prejuicios. Que 
en ocasiones es necesaria la simetría, sobre todo en determinadas acciones que 
de otra forma no se entenderían o perderían fuerza. Como ejemplo, el orador 
que impetuosamente refuerza su discurso realizando movimientos tajantes con 
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ambas manos a la vez. El aplauso. El personaje enfadado que golpea la mesa con 
ambos puños, etc. 
Son solo algunas muestras de acciones que requieren de un timing simétrico o 




Esto es importante porque hay una gran obsesión con este asunto entre los 
animadores. El uso de las ‗normas‘ suma calidad, pero el abuso resta. Debemos 
usar la lógica de nuestro propio raciocinio. Williams termina su defensa con las 
siguientes palabras: 
Pienso que la simetría es una expresión de armonía, belleza, equilibrio, 
orden y autoridad y la gente la utiliza todo el tiempo (rompiéndola en 
un punto o lo que sea) y vuelve a esa expresión. 
Así que un uso razonable de la simetría es efectivo por que está en 
todas partes. 




La principal búsqueda de aquellos primeros animadores en cuanto a dibujo 
sólido se refiere, era la de una forma que catalogaron de animatable: debía tener 
volumen pero manteniendo la flexibilidad, ser fuerte pero no rígido. Buscaban 
una forma que inspirara movimiento incluso en cada dibujo individual, algo 
similar a lo buscado en el movimiento futurista. Utilizaron el término plástico y 
solo la definición de la palabra parecía transmitir la sensación de movimiento 
potencial que buscaban en el dibujo. 
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En la búsqueda de este principio llegaron a varias conclusiones, observaron y 
analizaron las formas en la naturaleza, concluyendo que estas, rara vez se 
muestran en simetría: ni líneas paralelas, ni en espejo. Este tipo de esquemas nos 
sugieren elementos artificiales, construidos e inorgánicos. Dedujeron que en la 
naturaleza, las formas se encuentran en equilibrio, listas para moverse en 





Si observamos con detenimientos estas formas, apreciaremos que nada tiene que 
ver con el uso de líneas curvas o rectas, sino de cómo se combinan entre sí. Con 
solo mantener esta regla, se conseguirá que el dibujo sea flexible, en equilibrio y 
sólido; volvemos al concepto de las formas plásticas. 
 
 
En animación 3D, los personajes ya vienen construidos, podría parecer que es 
más sencillo tener en cuenta este onceavo principio, mantener las proporciones y 
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no ‗salirnos‘ del personaje. Nada más lejos de la realidad, los controles que 
permiten animar los personajes 3D tienen tal grado de detalle y posibilidades, 
que facultan al animador para hacer casi cualquier cosa con los personajes. Y es 
por esto que  ahora más que nunca, el animador debe estar instruido ya no solo 
en los principios y técnicas referentes al movimiento, sino en anatomía, 
biomecánica, arte, estética, etc. para poder construir poses sólidas y atractivas. 
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El Appeal podría decirse que de los 12 Principios, es el más difícil de explicar y el 
más fácil de percibir, corresponde con lo que podríamos denominar como 
carisma, encanto, atractivo. Sírvanos la imagen anterior para ilustrar estas 
palabras. 
Tiene que ver con todo lo que rodea al personaje, desde la construcción técnica 
a la artística, desde la forma física, al carácter y la personalidad… Desde lo que 
vemos a lo que nos transmite. Podría decirse que es el principio que da vida al 
personaje, pero también el que nos engancha a él. 
Es el más complejo de explicar pero también el más complejo de llevar a la 
práctica, ya que los trucos y enseñanzas que en otras ocasiones podrían 
ayudarnos, ahora se nos antojan insuficientes. 
 
Bien es cierto que conseguir aplicarlo depende de múltiples factores, no solo el 
animador es responsable de que el personaje tenga Appeal, ya que la fase de 
animación es el culmen del trabajo bien hecho desde el departamento de guion, 
pasando por el de diseño y sucesivos hasta llegar a la animación e incluso 
después, con el acabado final. 
Si nos ceñimos a la animación y en concreto al timing, conseguir que tenga 
Appeal, es el principal objetivo de un animador. Incluso podríamos prescindir de 
todos los demás principios si logramos este, aunque lo habitual es crear 
animaciones con Appeal gracias a la aplicación de los 11 anteriores. 
 
Thomas y Johnston  sostienen que el Appeal fue muy importante desde el 
principio. La palabra era a menudo malinterpretada y llevaba al oyente a 
imaginarse ―conejitos adorables y gatitos suaves‖104. Y no se trata de eso, no se 
trata de proyectar una sensación, digamos de ternura o candidez. Para los 
animadores, este principio resumía todo lo que cualquiera desea  ver: personajes 
con encanto, gracias a diseños fuertes, magnéticos y por supuesto a un timing 
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fluido y atractivo. El ojo del espectador debe ser atraído de tal manera que no 
pueda dejar de mirar. 
Una pose débil carece de Appeal. Una pose complicada o difícil de leer carece de 
Appeal. Un mal diseño, formas y movimientos torpes, timing inadecuado, todo 
esto carece de Appeal. 
Los espectadores disfrutan viendo algo que es atractivo para ellos, ya sea una 
expresión, un personaje o un timing determinado. Mientras que el actor tiene 
carisma, el dibujo animado tiene Appeal. 
De esta forma, el héroe de nuestra película tendrá Appeal, pero también el 
villano. El Appeal no es cosa de ‗buenos o malos‘, todo lo que compone la 
película debe tener Appeal y los personajes sobre manera. 
 
Úrsula, personaje antagonista de La Sirenita
105
 
En definitiva, la animación como el resto de disciplinas artísticas, se halla a la 
búsqueda de la belleza. La belleza fuerte y viva que nos transmite la naturaleza. 
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Eso es Appeal y los animadores Disney lo vieron claro, aprender a construir 
como lo hace la naturaleza les acercaría al ideal de belleza. 
 
 
No podemos hablar de Appeal sin hablar de Fred Moore (1911-1952). Moore  
animó  algunas de las piezas más memorables de la historia de animación y fue 
uno de los principales animadores de los estudios Disney.  
 
Las Centaurettes de Fred Moore.
106
 
Son memorables las Centaurettes de Fantasía, en la Sexta Sinfonía, pieza basada 
en la Sinfonía Pastoral de Beethoven. Cuyo timing sensual y carismático atrapa al 
espectador a lo largo de toda la obra. 
Tras ver a las centauras, es fácil pensar que el éxito de su trabajo se debe a la 
temática o estética del mismo, cuando lo cierto es que las Centaurettes son lo 
que son gracias al soberbio trabajo de Moore: a su exquisita línea, pero sobre 
todo a su fascinante Timing. 
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Moore es además el creador de la última versión de Mickey Mouse para El 
aprendiz de brujo  en Fantasía y siempre será recordado por su animación de los 
7 Enanitos en Blancanieves, los ratones en La  Cenicienta, las sirenas en Peter Pan, 
Timoteo en Dumbo, etc. En sus animaciones podemos apreciar la exquisita forma 
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Por otro lado, nos sirve como gran ejemplo para entender el Principio de 
Appeal, Moore no solo dibujaba chicas guapas y sexis, sino que animaba 
personajes entrañables como Mudito, personajes huraños como Gruñón, etc. Y 
todos ellos de manera atractiva y empática con el espectador, todos ellos con un 
gran timing y appeal. 
 
Aunque hemos apenas vislumbrado el discurrir de este principio desde su 
concepción hasta nuestros días. En lo que se refiere al timing, en animación 3D, 
hemos sido testigos de su nacimiento y resurgir. Desde las primeras películas tales 
como Toy Story (1995), Antz (1998) o incluso Shrek (2001), donde el timing se 
atascaba, no fluía, lejos aún de ser perfecto y a años luz de tener appeal. 
Parecían haberse olvidado de todo lo aprendido por los animadores 
tradicionales o simplemente como si no lo hubieran tenido en cuenta.  
 
Appeal en el trabajo de Glen Keane
.109
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Animaciones de Fred Moore para (Cottrell, y otros, 1937). 
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 Bocetos de Glen Keane para (Gabriel & Goldberg, 1995). 




Afortunadamente, con el paso de los años pero sobre todo con la experiencia de 
las producciones, este último principio se fue rescatando poco a poco y 
contamos con películas como Tangled (2010) cuyos personajes y timing 
derrochan appeal en cada fotograma, gracias a la dirección de uno de los 
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Imagen publicitaria de (Greno & Howard, 2010) 





Bajo la dirección de los Nine Old Men y las aportaciones de los grandes 
animadores de la época;  los principios de animación originales fueron refinados, 
perfeccionados y ampliados.  
Thomas y Johnston concretan que en I960, las acciones de los personajes se 
habían vuelto tan sofisticadas que era casi imposible aislar qué principios en 
concreto intervenían en cada animación: Squash & Stretch, Follow Through, 
Acciones Secundarias,… ―Todos eran tan sutiles e interrelacionados que solo el 
entretenimiento en el escenario era evidente.‖111Vladimir (Bill) Tytla, uno de los 
primeros y más importantes animadores de los estudios Disney,  es considerado 
como el primer animador en conseguir dotar de verdaderas emociones a un 
dibujo animado. Comenta con respecto a su trabajo: "Para mí es tan misterioso 
como ninguna otra cosa anterior, a veces lo consigo, a veces no. Me gustaría 
saber cómo hacerlo, entonces lo haría con más frecuencia.‖112  
Vladimir ya intuía que la ‗ilusión de vida‘ y la animación no era exactamente lo 
mismo. Qué en algunas animaciones conseguía esa chispa  pero que en otras no 
lo lograba, y lo verdaderamente dramático radicaba en no saber cuál era la 
fórmula exacta. Lo que sí sabía es que no se trataba de un único factor, sino de la 
suma de muchos, un  conjunto que, combinado de la manera adecuada, imbuiría  
autenticidad y vida en el personaje. 
 
Tras repasar no solo su técnica, sino la historia que los hizo nacer, podemos 
entender un poco mejor la complejidad de esta disciplina, la animación, el 
timing en concreto y lo importantes que en mayor o menor medida, son todos 
ellos para impulsarlo, fortalecerlo y resaltar su esplendor. 
Los 12 Principios fueron el resultado del talento, la imaginación, la capacidad de 
observación y trabajo de los animadores de aquellos primeros tiempos.  
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 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 178) 
112
 (The Illusion of Life, 1981, pág. 15) 




Y hoy en día, son las pautas de las que parte cualquier animador cuando 
empieza la profesión. Tangled podría considerarse el punto de inflexión en 
cuanto a animación de personajes humanos realistas 3D se refiere, nada anterior 
puede comparársele y esto se debe al uso de los 12 Principios de la Animación 




Para finalizar, reiterar que los 12 Principios son el resultado del trabajo de 
muchos hombres y a lo largo de muchos años y que aunque fueron Frank 
Thomas y Ollie Johnston quienes recopilaron estas 12 normas en 1981; hubo 
quien antes ya había hablado de ellas, aunque con otras palabras y sin tanta 
repercusión: de forma sencilla, directa y cual tutor asesorando a sus discípulos. 
Es por esto que quiero rendir un pequeño homenaje a Preston Blair y cerrar el 
capítulo con sus 11 Puntos en Animación a Recordar, que publicó en su primer 
manual del animador Animation, en 1948.  
PUNTOS EN ANIMACIÓN A RECORDAR 
 1. Trabaje ‗rough‘ cuando plantee su animación. Sienta la construcción 
básica de todos los dibujos en una escena, agregue los detalles después. 
Los dibujos en las páginas 38 y 39 son roughs. El ‗clean -up‘ de los 
dibujos (páginas 36 y 37) se hacen parecido a los trazados trabajando 
encima de los roughs con una nueva hoja de papel en su mesa de 
animación. 
 
2. Siempre es una buena idea ‗anticiparse‘ a la acción. Al animar un 
personaje de un lugar a otro, ir siempre en la dirección opuesta 
primero, como un jugador de béisbol retrocede y amartilla su brazo 
antes de un lanzamiento.  
 
3. Para ayudar a acentuar una pose en un personaje, vaya ligeramente 
más allá de la pose cuando  la anime. Al igual que en un punto de 
referencia temporal, el dedo sale rápido y sobrepasado por un instante 
la posición (última) finalmente vuelve y se detiene. 
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 En la actualidad, hay quien ha querido lucrarse a cuenta del trabajo ajeno y se ha atrevido a 
publicar su propia versión de los 12 Principios con la excusa de la tercera dimensión. ‗Los 16 
principios de la animación‘ de Isaac Kerlow. No aportan nada nuevo salvo puntualizaciones 
erróneas y el nombre del autor. 




4. Crea overlapping acción siempre usted pueda. Esto es cuando 
animando un personaje de un punto a otro, no vaya con todas las 
partes del personaje a la vez - llegue en diferentes tiempos. Ver página 
33.  
 
5. Siempre consiga una buena ‗acción continuada‘ (Follow Through) en 
los movimientos de las partes sueltas, como faldones, ect. ver página 
33).  
 
6. Recuerde Squash & Stretch. Sienta que su personaje es una masa 
elástica - no rígido como una estatua de cristal. Este tipo de distorsión 
dará el ‗sock‘ a su trabajo. El ‗retroceso‘ es un tipo de dibujo de Squash 
y es esencial para un sentimiento de peso en sus personajes. Estudie la 
acción del bouncing ball en la página 22, también puede ver la página 
2 y 33.  
 
7. Aprecie el valor de una buena silueta en sus dibujos clave. Un buen 
dibujo debe ser capaz de ser oscurecido en forma sólida, y la silueta 
resultante todavía registrar  el significado y actitud de la pose.  
 
8. Esté alerta a usar el escorzo exagerado en animación. Es muy 
efectivo. Por ejemplo, un personaje está girando un palo 
horizontalmente alrededor. Cuando el final del palo sale hacia la 
cámara, fuerce la perspectiva en el palo y construya este extremo muy 
grande. Cuando está en el otro lado del personaje haga el extremo 
muy pequeño. 
 
9. Haga los dibujos de la pose. Visualice primero, planee su escena con 
‗poses‘. Después anime. Haga unos pocos dibujos de cómo usted 
piensa que el personaje debe verse en los puntos importantes de la 
escena. Éstos deben pensarse cuidadosamente con respecto a la 
presentación dramática, la interpretación de estado de ánimo, carácter, 
acción, y humor. Ahora con estos dibujos como guía, empiece con sus 
primera ‗pose‘ y anime sus 'extremos‘ dibujando hacia delante la 
siguiente ‗pose‘. Cuando alcance la segunda ‗pose‘, no la use como un 
‗extremo‘ en su acción sino encaja en la progresión lógica de las cosas, 
haga otra que enlace con su animación. Entonces proceda hacia la 
siguiente ‗pose‗, etc.  
 
10. Cuando sea posible, haga una ‗trayectoria de acción‘ y un ‗gráfico 
de spacing‘ de la acción que usted está animando. Por ejemplo, un 
personaje está corriendo lejos del primer plano en la distancia y encima 
de una colina. Haga dos líneas que tracen la parte alta y baja del 




personaje en este tramo. Entonces marque la posición estimada de 
cada dibujo sobre esta pista. Estas se distanciarán ampliamente en el 
primer plano y se acercarán en la distancia. El procedimiento de trazar 
su acción aumentará la exactitud y ahorrará tiempo.  
 
11. Dentro del ‗Timing‘ están estos puntos: Variar la velocidad de 
acción en una escena. Un cambio de ritmo es normalmente muy 
deseable en animación. Aprenda el valor de un ‗hold‘, esto es la 
cantidad correcta de tiempo para permanecer en una ‗pose‘  entonces 
esta quedará registrada en el público por eso esto es valioso. Estudie el 
arte de salir y entrar  de los ‗holds‘, amortiguar dentro del ‗hold‘, 
cuándo ‗congelar‘ un ‗hold‘  y cuándo mantener la animación sutil 
durante un ‗hold‘ para darle un aire de vida. Estos puntos y otros sobre 
‗Timing‘ son la esencia del arte de la animación, como lo son también 
del arte de la interpretación, y un animador es el actor de las películas 
de dibujos animados. Este es su trabajo como lo es el del actor retratar 
las emociones, lo cual es una tarea altamente individual. Es por esto 
que la animación es un arte, un arte de expresar la propia 
personalidad. Hay suficiente significado en estos ‗puntos‘ para otro 
libro de animación avanzada.  […]  
Ahora vete a por ello y buena suerte.
114
 
Y añade en su última publicación: 
Use estos puntos para aprender a animar personajes que vivan, tengan 
sentimientos y muestren emociones - personajes que actúen 
convincentemente y sacudan al espectador con suspense, encanto y 
humor. El arte de la animación tiene un gran potencial y futuro para 
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3. Clasificaciones del Timing 
3.1 TIMING DETERMINADO POR LA METODOLOGÍA 
INTRODUCCIÓN 
La animación es la disciplina por la cual se crea ilusión de movimiento a través 
de imágenes o dibujos fijos, creados y planificados uno a uno con dicha 
intención. Comúnmente asociamos estas imágenes a dibujos en papel (o 
acetato), pero la realidad es que también pueden ser creadas de infinidad de 
maneras, tantas como la imaginación lo permita: a través de esculturas, 
fotografías, dibujos sobre arena, óleo, etc.  
Por otro lado, aunque la animación, lamentablemente,  continúa asociándose a 
un público infantil, la realidad es que se usa en distintos aspectos del mundo 
audiovisual y para diversos públicos.  Muy utilizada en publicidad, producciones 
de imagen real e incluso artistas que contemplan la animación como un modo de 
expresión en las artes plásticas y realizaron obras experimentales tales como 
Oskar Fischinger, Len Lye, etc. 
 
Existen varias metodologías o formatos a la hora de encarar una producción 
animada. Por cual optar, depende de múltiples factores que abarcan desde el 
criterio del director y el resultado estético que desee mostrar, a la cruda realidad 
de la disponibilidad económica e incluso a aspectos tan superficiales como son las 
modas. 
Sea cual sea la técnica, tiene un resultado que afecta directamente al timing de la 
producción e incluso a algo más importante, a la apariencia del mismo. 
Se mostrarán pues, las principales técnicas a tener en cuenta a la hora de realizar 
una producción animada y como apoyo, algunas de las obras y animadores que 
recurrieron a las mismas. Observaremos el papel que está jugando la animación 
3D por ordenador, como técnica propia y en lo que respecta al resto de 
metodologías. 
 




3.1.1 DIBUJOS ANIMADOS 
Los dibujos animados, también denominados animación 2D o animación 
tradicional, es la técnica más antigua de la animación y a partir de la cual 
surgieron las demás.  
Consiste en la realización o repetición de un dibujo por cada fotograma, para su 
posterior reproducción a la velocidad estipulada de una serie de fotogramas por 
segundo, siendo el estándar para cine de 24 imágenes por segundo. 
 
El Libro de la Selva.
116
 
A modo de recapitulación, recordar que el primer intento reconocido de dibujos 
animados data de 1640, se atribuye al alemán Athanasius Kircher y a su Linterna 
Mágica. Con este sistema, proyectaban de forma consecutiva los dibujos 
realizados previamente sobre cristal, lo que producía en el espectador una vaga 
sensación de movimiento. Asimismo, hasta 1824 no volvemos a tener noticias de 
esta disciplina en ciernes. Las investigaciones de Peter Mark Roget sobre  el 
principio de persistencia de la visión activan nuevamente las inquietudes en este 
campo. Recordemos, la investigación expone que el ojo retiene cada imagen 
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 (Reitherman, El Libro de la Selva. Título original: The Jungle Book., 1967) 




durante un mínimo de tiempo después de haber sido vista, permitiendo así 
enlazarlas de forma sucesiva y recrear la sensación de movimiento.
117
 
También, se ha hablado de la importancia de las investigaciones realizadas por 
Émile Reynaud
118
, creador del praxinoscopio  y el teatro óptico. Pareciera que las 
investigaciones se remitieran puramente a resultados científicos, nada más lejos 




Es impresionante ver en una época tan temprana de la animación, un tempo 
planificado con tal cuidado. Se producen saltos debido a la amplitud del spacing, 
podría decirse que se han construido las poses clave y faltan los dibujos de 
intercalación para estar completamente animado. No podemos olvidar que las 
proyecciones del teatro óptico se mostraban de forma manual, es decir, girando 
la manivela para que los dibujos avanzaran. Esto es muy importante a la hora de 
hablar de timing, puesto que el operario era quien lo marcaba y por tanto, no 
siempre sería el mismo. No obstante por las evidencias que tenemos hoy en día 
de este tipo de trabajos, el tempo es tenido en cuenta, el ritmo de las acciones es 
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 Contrastar con el capítulo II.3. Fisiología y psicología de la percepción del Timing. 
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 Considerado el padre de la animación. 
119
 (Reynaud, 1892) 




correcto y las pausas permiten al espectador asimilar y entender los sucesos que 
acontecen.   
 
El también francés Émile Cohl, pionero en la realización de cortometrajes  de 
dibujos animados, crea Fantasmagorie en 1908. En este caso, ofrece una estética 
más simplista al trabajar en blanco y negro: líneas de tiza sobre pizarra.  
 
Émile Cohl 
En el trabajo de Cohl, Fantasmagorie, The Hashers Delirium y otros muchos, 
observamos un timing lineal aunque con gran fluidez entre los dibujos. Apenas 
existen pausas que ayuden a la lectura de la historia o que diferencien un 
movimiento del que sigue. El timing es plano, continuo y fluye como un río de 
un dibujo a otro, de una transformación a la siguiente. Destaca por la utilización 
del recurso de la metamorfosis (morphing) entre dibujos y las transformaciones 
de los personajes y objetos. 
Los números que aparecen en la esquina superior izquierda, representan la 
cantidad de veces que ese dibujo se repite en pantalla, de esta forma podemos 
corroborar lo anteriormente citado tras el visionado a 30 fotogramas por 
segundo. Como podemos apreciar, no existe intercalación entre dibujos; es decir, 
cada imagen corresponde a lo que en un futuro se denominó poses clave. 
 
 










Se ha citado anteriormente al canadiense Winsor McCay, quien sorprende en 
1910 con el cortometraje animado Little Nemo. No obstante, lo que 
verdaderamente llamará la atención será su tercera obra: Gertie el Dinosaurio 
(1914). Gertie es considerado el primer personaje de dibujos animados con 
personalidad propia. Tanto la interpretación como el timing son espectaculares y 
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 (Cohl, 1908) 




se le considera, en cuanto a calidad de animación como precursor de los 
largometrajes Disney.  
 
Gertie el Dinosaurio 
Aún no existían los 12 Principios como tal, pero en Gertie apreciamos muchos de 
ellos; acciones secundarias, acción continuada de la cola y movimientos 
superpuestos, dibujo sólido manteniendo el volumen, potenciando la perspectiva 
y profundidad de campo en el personaje. Appeal en el dibujo, la personalidad y 
el timing, etc. 
 
Aunque aún estamos muy lejos de la animación que conocemos y el concepto de 
timing ni se había concebido en este contexto; es importante que conozcamos el 
origen para poder entender y valorar en mayor medida la complejidad del 
mismo. Los dibujos animados continuaron evolucionando a través de los 
distintos autores y producciones; los 12 Principios de la Animación son una 
prueba fehaciente de ello. Pero también se produjo una evolución en cuanto a la 
construcción técnica, que afectó a la estética del timing y a la percepción del 
mismo. Desde este punto de vista técnico, un ejemplo muy significativo del 
progreso, fue la forma de proceder con los fotogramas pintados. Thomas y 
Johnston explican como al principio se pintaban o dibujaban los fotogramas por 




completo,  como si de un cuadro se tratara, es decir, se dibujaba el personaje, 
pero también el entorno que le rodeaba. Este proceso como puede suponerse, 
resultaba muy costoso desde el punto de vista económico y humano. Gertie el 




La imagen superior muestra el montaje de dos fotogramas superpuestos, 
observando el fondo vemos que está duplicado, (ya que a mano, es imposible 
reproducir lo mismo con exactitud). Como consecuencia, en el visionado se 
reflejará en forma de movimiento. Coloquialmente se le denomina ‗línea 
temblona‘ y aunque debe sus orígenes a la falta de opciones técnicas, 
posteriormente se ha recurrido a ella debido al resultado estético y al timing tan 
característico que proporciona al conjunto. 
 
Comenzar a usar acetatos transparentes
122
 que permitían discriminar entre fondo 
fijo y personaje (u objeto) animado, fue un  gran paso, puesto que facultó al 
animador a centrarse únicamente en la animación de los personajes, en el 
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 (McCay, 1914) 
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 Denominadas animation cel, celuloides, etc. 




movimiento y en su timing. Primeramente se utilizó el acetato para los fondos
123
 
fijos y las animaciones se realizaban en papel, es decir, el fondo se colocaba 
sobre el personaje. Con este método, debían dejar hueco en los fondos para no 
tapar al personaje y el animador se veía constreñido a no salirse de ese espacio, 
lo que suponía un verdadero  obstáculo para la creatividad del mismo.  
Finalmente el proceso se invirtió, el fondo se colocó al final y sobre este, los 
personajes pintados en acetato
124
; esta fue la manera definitiva hasta la llegada 
del ordenador. Pero el proceso es más complejo de lo que en un principio 
pudiera parecer, ya que el personaje no se animaba directamente en la 





Una vez que la animación estaba aprobada y los dibujos limpios, como podemos 
observar en la imagen superior, se procede a calcarlos sobre acetatos, a este 
proceso se le denominó entintado. Y por el lado inverso se coloreaban: 
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 Técnica atribuida a Raoul Barre (Barrier, 1999, pág. 13), al igual que el sistema de clavijas para 
fijar los dibujos, utilizado en la técnica tradicional hasta el día de hoy. 
124
 Se le atribuye a Earl Hurd el desarrollo de este nuevo sistema de trabajo (Thomas & Johnston, 
1981, pág. 275) 
125
 Lápiz correspondiente a (Geronimi, Sleeping Beauty, 1959) 






Proceso de entintado y coloreado.
126
 





El acabado conseguido es de una perfección y pulcritud exquisita, no obstante 
esta técnica cuenta con detractores que consideran que la frescura de la 
animación y la fluidez del timing del rough, se pierde por completo en el 
proceso. 
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 Recreación del acetato correspondiente al fotograma tratado.  
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 Fotograma perteneciente a (Geronimi, Sleeping Beauty, 1959) 






Pruebas a lápiz de animación.
128
 
Las pruebas a lápiz, como podemos comprobar tienen una mayor vitalidad, que 
emana de la propia pasión del animador al interpretar los movimientos y 
personalidad de los personajes.  Al limpiar la línea, el conjunto pierde frescura, y 
el timing se percibe ligeramente más contenido. 
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 Rough realizado por Glean Keane para (Buck & Lima, 1999) 





Otra importante aportación técnica fue la realizada en 1933 por Max Fleischer 
con su Stereoptical Process, (aunque existen evidencias de que ya Lotte Reiniger 
había utilizado algo similar) que podemos disfrutar en la imagen inferior. 
 
Esquema del Stereoptical Process
.129
 
Este dispositivo permitía combinar fondos tridimensionales con los personajes 
pintados sobre acetato, aumentando la sensación de profundidad y 
tridimensionalidad en las escenas. 
Tiempo después, los estudios Disney desarrollaron algo similar que denominaron 
Cámara Multiplano
130
. La diferencia estribaba en que en vez de un decorado 
tridimensional, el fondo se pintaba en capas transparentes teniendo en cuenta la 
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 (Calma, 2013) 
 
 




lejanía de los objetos. Aunque no es asunto que incumba directamente a la 
animación o timing, la relevancia aportada al mundo de la animación hace 
imposible pasarla por alto, además de que resulta significativa esa búsqueda de la 
tridimensionalidad, ya desde los primeros tiempos. ―Pocos inventos han marcado 





La técnica en los dibujos animados continuó su avance, Thomas y Johnston 
relatan cómo dieron un nuevo paso, necesario por motivos económicos, pero 
que para ellos supuso un enorme retroceso: la xerografía. Ub Iwerks adaptó una 
máquina (Xerox Corporation) a las necesidades del estudio, de esta forma los 
dibujos se ‗fotocopiaban‘ directamente sobre el acetato sin necesidad del tedioso 
y costoso proceso de entintado. El primer largometraje producido 
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 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 310) 
132
 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 311) 




completamente con esta técnica fue 101 Dalmatas, en 1961. 133 No obstante, ―Walt 
sintió que carecían de la delicadeza y el cuidado que en las antiguas películas 
habían logrado‖134; algo que también sintieron los propios trabajadores y el 




La línea resultante ya no era limpia y nítida como en el entintado a mano, sino 
que este proceso reportaba una línea sucia y con residuos, que les hizo albergar 
tales sentimientos. Poco había que decidir, era una técnica tan rentable que 
Thomas y Johnston manifiestan, continuaron trabajando hasta mejorarla; algo 
que creyeron alcanzar en Los Rescatadores, 1977. 
Volviendo al origen de la xerografía, es un acabado que estéticamente no carece 
de encanto y es por esto que cuenta con admiradores. Pero en el tema que nos 
ocupa es relevante, puesto que el timing se ve afectado enormemente con todas 
                                           
133
 Thomas y Johnston recuerdan que, puesto que el negro era el único color aceptable de 
impresión, decidieron darle esa estética a toda la película y de ahí el recurso de los dálmatas. 
134
 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 281) 
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 Imagen de la película (Geronimi , Luske , & Reitherman, One Hundred and One Dalmatians, 
1961) 




esas líneas vibrando sin parar. Porque no es lo mismo filmar los rough con 
multitud de líneas generadas como expresión de movimiento, fuertes, dirigiendo 
la acción; que someterlas a una posterior limpieza selectiva y fotocopiado. 
El resultado como ya se ha mencionado es una línea que vibra, se traslada e 




LA ERA DE LOS ORDENADORES 
La evolución de los dibujos animados continúa en paralelo al desarrollo de los 
ordenadores, buscando que la máquina se encargara de realizar los procesos 
mecánicos y facilitara la labor de los animadores y demás artistas, además de 
ahorrar costes a la producción. 
Se ha mencionado el trabajo en este campo, de Nestor Burtnyk, Marceli Wein y 
Peter Foldes, patente en el cortometraje Hunger, relativo a la intercalación de 
fotogramas. Con la llegada de la era digital, comenzaron a sustituirse procesos de 
forma gradual. La Sirenita, realizada en 1989 fue la última película de la 
productora Disney, en utilizar la técnica de la xerografía, incluso alguna de sus 
escenas fue realizada a modo de prueba con el nuevo sistema digital, 
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 Imágenes de la película (Geronimi , Luske , & Reitherman, One Hundred and One Dalmatians, 
1961) 
137
 (Stephens, 2006) 




CAPS sustituiría el proceso a mano de entintado, coloreado, los efectos de la 
cámara multiplano y la post producción, ya completamente en la siguiente 
producción de los estudios Disney: Los rescatadores en Cangurolandia , en 1990. 
Surge así un concepto que algunos han denominado como animación tradigital, 
consistente en realizar animación a partir de técnicas y filosofías tradicionales, 
pero llevadas a cabo mediante herramientas digitales. Importantes animadores 
conocidos por su labor tradicional como Bill Plimpton sucumbieron parcialmente 






Hasta la fecha, se considera que la última superproducción realizada en 
animación de acetatos (cel animation) fue Ponyo en el Acantilado, de Studio 
Ghibli en el 2008. 
La compañía japonesa Production I.G. fue una de las que más avances aportó a 
esta nueva era con trabajos como Blood: The Last Vampire (2000) o Ghost in the 
Shell (1995). 
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 (Díaz & C., págs. /2010/08/animacion-tradigital) 
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 (Plympton, 2004) 







Hubo de reconocerse que la animación tradigital permitía mejoras que por el 
método del acetato resultaban o excesivamente caras o directamente imposibles. 
En tradicional, había un número determinado de acetatos que podían 
superponerse, a partir de ahí se perdía calidad; en cambio ahora podían usarse 
todas las capas que se consideraran necesarias y trabajarlas de forma 
independiente desde el punto de vista de la iluminación, efectos, etc. Otro gran 
avance fue la composición del storyboard animado para ayudar en las labores de 
organización y producción. Asimismo facilitaba enormemente el trabajo de post 
producción permitiendo la modificación de la paleta de colores o ajustar hasta el 
más mínimo detalle del acabado final. Y por último la simulación de efectos 
visuales, algo muy costoso y complicado de reproducir, ―[…] por ello 
Production IG creó toda una serie de efectos visuales digitales como la lente de 
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ojo de pez, difuminado de movimiento, cámara inestable, exposición a luz 
inestable,  efectos de iluminación, sombras o destellos.‖141 
La mayor parte de estos avances comprendían al acabado estético de color, luz, 
etc. y poco aportaban a la calidad de la animación o al timing, no obstante 
preparaban el terreno a nuevas filosofías de trabajo. 
Con las imágenes digitalizadas, también la inclusión de otros formatos resultaba 
mucho más sencilla, como en el caso de La Bella y la Bestia en 1991, la película de 
dibujos animados más representativa en incluir entornos CG combinados con 
animación 2D. Los protagonistas bailan en un salón 3D, mientras la cámara gira a 




Nuevamente mencionar que no es  un asunto que afecte directamente al timing, 
pero constata el principio de una era, comienza a vislumbrase la connivencia  
que podría darse entre estos dos mundos y que podría reportar un beneficio 
mutuo para ambos. Un claro ejemplo de esto lo podemos ver en Francia, años 
después, más concretamente en 2003 con Les triplettes de Belleville . 
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 combina animación tradicional, con animación y 
técnicas 3D, que posteriormente han sido trabajadas para ofrecer una apariencia 
2D. En la entrevista realizada a Pieter Van Houte (Director de animación, efectos 
especiales y composición 3D) nos desvela como llevaron a cabo tal integración y 
en qué consistía la misma. ―Pronto me di cuenta que Sylvain tenía la maravillosa 
idea de cómo usar las imágenes 3D para ayudar a crear ciertas escenas‖145 
comenta Van Houte y que sus trabajo consistía en proporcionárselas. Crearon en 
3D las bicicletas y algunos de los ciclistas con la intención de colocarlos al fondo, 
pero visto el resultado se atrevieron a acercarlos al plano medio. También se 
integraron los vehículos del Tour de Francia, las persecuciones de coches, el 
coche guía del grupo de ciclistas, la máquina de sueños de Bruno, los trenes, etc. 
Pasamos mucho tiempo duplicando el estilo de línea a mano del 
temeroso diseñador Evgeni Tomov, a pesar de que no pudimos 
obtener una copia perfecta de éste. Usamos un dispositivo de copiado 
disponible en la mayoría de los softwares de 3D actuales que le da a 
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 Altamente galardonada y receptora de magníficas críticas.  
145
 (Primordiales, 2003) 




cualquier objeto que uno quiera un contorno bien definido […] Altero 





Cuando se trataba de integrar animación 2D con 3D, como en el caso de los 
ciclistas (2D) con las bicicletas (3D), partían de la animación 3D de las bicicletas 
que, una vez renderizada e impresa en papel, se la entregaba a los animadores 
para que sobre ellas animaran a los ciclistas 2D. Igualmente sucedía con los 
personajes de los coches, etc. 
 
Integración de personajes 2D sobre vehículos 3D.
 147
 
―[…] las proporciones en los dibujos raramente se relacionan con la realidad 
geométrica, esto es una tarea más compleja que uno pudiera pensar.‖,148continúa 
Van Houte, y ―Mi trabajo en Las Trillizas de Belleville fue obtener lo mejor de 
ambos mundos‖149 
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 (Primordiales, 2003) 
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 (Primordiales, 2003) 




Más recientemente, The Spa Studios propone un largometraje, aún en desarrollo, 







Aún los mayores defensores de la animación tradicional, reconocen que la 
búsqueda de tridimensionalidad ha sido una constante, se ha hablado de 
animación que favorezca la sensación de volumen, sombreado o la famosa 
cámara multiplano. Y los nostálgicos de las técnicas clásicas continúan en la 
búsqueda de imbuir volumen en las creaciones 2D, de esta forma, The Spa 
Studios ha desarrollado una tecnología que permite animar en 2D resolviendo 
con apariencia volumétrica 3D. 
Además de incluir elementos CG a conveniencia, como es el caso de muchos de 
los objetos que aparecen en la película y que, debido a su animación de carácter 
no interpretativo, tales como puertas, carromato, etc. resultan más sencillos de 
construir y trabajar partiendo de una base y proporciones fijas. 
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A pesar de los avances técnicos, los dibujos animados poseen ciertas carencias y 
limitaciones que los propios animadores subrayan. Thomas y Johnston observan 
los problemas con los que se encontraban en aquellos primeros tiempos, donde 
el medio carecía de los patrones de sombras sutiles que pudieran permitirles 
mostrar matices en la animación facial del personaje. Expresiones delicadas eran 
mal interpretadas confundiendo al público, el refinamiento excesivo no era 
sinónimo de calidad ya que muchas veces llegaba a crear una animación 
envolvente que imposibilitaba la comunicación y el entendimiento. Debían 
encontrar el equilibrio entre el refinamiento del movimiento y la comprensión 
de lo que se pretendía contar, es decir, debían conformarse con representar 
actitudes simples y directas.  
Por otro lado, la unidad mínima de tiempo en dibujos animados siempre será el 
fotograma: 1 fotograma como máximo solo puede equivaler a 1 dibujo. Como 
veremos en el capítulo correspondiente, los programas 3D lo solventan 
permitiendo animar entre fotogramas.  
El detalle es otro aspecto que puede llegar a verse limitado en los dibujos 
animados. El ejemplo clásico, es el del personaje  que camina hacia el fondo del 
encuadre, el animador puede llegar a reducir el tamaño de sus dibujos hasta un 
punto; ya que llegará un momento que ni su habilidad como dibujante ni el 
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 (Pablos, 2016) 




grosor del lápiz le permita ir más allá. En animación 3D, el animador puede 
acercarse y colocar hasta el más ínfimo detalle del personaje, resultando así un 
timing limpio y detallado hasta el final. 
 
 
Los dibujos animados no son una técnica exclusiva de los estudios Disney, 
aunque aquí pudiera parecerlo. Se ha realizado una retrospectiva de cómo 
evolucionaron hasta nuestros días y debe reconocerse que los mayores 
impulsores en este campo fueron los trabajadores y las producciones Disney. 
Cada obra era un nuevo reto del que surgían nuevas técnicas y maneras, que 
afectaban directamente a la estética, pero también a la animación y timing de sus 
personajes. 
Por último, no podemos concluir que hablar de dibujos animados represente un 
timing concreto, ya que es hablar de un sinfín de técnicas, autores, países, 
producciones, intenciones, etc. todo ello, como veremos, con infinidad de 
maneras y timings diferentes. Aún no hemos hablado de la UPA, de los estudios 
Ghibli, de la animación croata y muchos otros. Blancanieves y los siete enanitos, 
Los Simpsons, Bob Esponja, Porco Rosso, etc. todas estas producciones responden 
a la definición de dibujos animados, no obstante, ninguna de ellas se asemeja en 
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 (VVAA c. p., 1989-), (Chomet, El ilusionista, 2010), (Miyazaki, Mi vecino Totoro, 1988)  





Técnica basada en dibujar directamente sobre una referencia. Aunque pueda 
parecer que la rotoscopia no puede aportar nada al timing, sí que lo ha logrado, 
como iremos viendo, podría decirse que se trata de un reconocimiento desde la 
antítesis. Ya Émile Reynaud pese a su reticencia a usar cualquier sistema que no 
fuera manual y artesano, en sus últimos trabajos utilizó la fotografía para agilizar 
su proceso de trabajo.  
 
La rotoscopia debe su nombre al aparato con que se realizaba dicha técnica: 
originariamente se usaba el rotoscopio, un objeto similar a la mesa de luz, que 
proyectaba fotogramas de imagen real sobre las que el animador colocaba un 
acetato y calcaba los movimientos. 
EL rotoscopio fue inventado por Max Fleischer que lo utilizó para su serie Out of 
the Inkwell a partir de 1912. Pero las principales películas asociadas a esta técnica 
son: El Señor de los Anillos (1978), Heavy Metal (1981), American Pop (1981), 
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La rotoscopia proporcionaba para algunos un considerable ahorro económico y 
para otros la cercanía al movimiento real y sutil del ser humano ‗grácil‘. 
Es por esto que se asocia también a algunos de los personajes humanos de los 
primeros largometrajes de los estudios Disney: Blancanieves, El Príncipe, El 
Cazador, Cenicienta, Aurora, etc.  
En el caso de Blancanieves y los siete enanitos, puede que los animadores no se 
sintieran seguros a la hora de animar personajes humanos, es algo 
verdaderamente complicado y aquellos animadores aún estaban creando las 
bases de la animación. Hasta el momento habían animado muñecos, animalitos y 
como mucho animales antropomórficos,  pero no humanos realistas (salvo 
algunas pruebas desastrosas). Las escenas planteadas para Blancanieves requerían 
verosimilitud, muchas eran trágicas o emotivas, no podían caer en la caricatura y 
el chiste. Con la rotoscopia consiguieron la ansiada naturalidad y transferir el 
timing real de los humanos a personajes dibujados. Thomas y Johnston relatan 
cómo comenzaron a grabar las escenas en imagen real y lo que para ellos 
supuso,  
Nos quedamos impresionados con lo que vimos. La forma humana en 
movimiento muestra mucha más actividad en general de lo que nadie 
había supuesto[…] Aquí vimos ejemplos reales del " squash and stretch" 
principios que sólo habían estado antes en la teoría. Y aquí estaba el " 
follow through‖ y el " overlapping action "; las formas cambiantes, las 
tensiones, el peso mostrado en el "timing", y la "exageración" (increíble 
exageración). Pensamos que habíamos estado dibujando mucha acción, 
pero aquí estaban lo ejemplos que superaban cualquier cosa que 
nosotros hubiéramos hecho. Nuestros ojos simplemente no eran los 




Poniéndonos en su lugar produce escalofríos, es como si hasta ese momento 
hubieran estado animando a ciegas, debió de ser verdaderamente emocionante 
tener por vez primera las herramientas para diseccionar el movimiento hasta su 
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última expresión. Sin ánimo de abusar del texto citado, nada como sus palabras 
para entender tal sentimiento, 
Algunas de las acciones eran tan complicadas que eran imposibles de 
dibujar, y muchos de los movimientos que daban toques de 
personalidad eran demasiado sutiles para poder captarlos. La 
inclinación de la cabeza en un giro, el cambio forma de un ojo, la 
ligera hinchazón de la mejilla en un sonrisa fugaz, la elevación de un 
hombro cuando el cuerpo se inclinaba hacia delante- estos eran  los 




Lo interesante es que el timing real fue rechazado por aburrido, se percibía lento 
y monótono. El espectador prefería ver a los Enanitos y a la Bruja que a 
Blancanieves o al Príncipe. Cualquiera podría pensar ―claro, esto es así por el 
tipo y personalidad del personaje, no por el timing del mismo‖, pero la histórica 
demostró lo contrario. Que la diferencia entre animación e imagen real no se 
basa únicamente en que una sea creada y la otra registrada ‗tal cual‘. Es decir, la 
diferencia no radica en la apariencia física o lo existencia real de los personajes u 
objetos. La diferencia radica en el timing. La animación requiere de un timing 
propio y un lenguaje específico  y la realidad sirve únicamente como referencia y 
punto de partida. Para que la animación brille, debe construirse el timing  
aplicando su propio lenguaje, el lenguaje de la animación. 
Thomas y Johnston nos transmiten que cuanto más se acercaban a la 
reproducción del movimiento real, más se alejaba el personaje de la ilusión de 
vida, comprendieron que su trabajo consistía en reinterpretar el movimiento de 
los actores y adaptarlo al físico y personalidad del personaje utilizando los 12 
Principios. De esta forma aseguran, se entendió que había dos formas de usar el 
material grabado: 
Como material de apoyo, daban una idea general del personaje, con 
gestos y actitudes, una idea que podría ser caricaturizada. Y como 
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referencia para el movimiento de la figura, podría ser estudiada 






Así, las grabaciones se convirtieron en parte imprescindible dentro de la 
producción, pero pasarían de material de rotoscopia a material de 
documentación, referencia, un paso más dentro del desarrollo visual para que el 





Hoy en día la técnica ha evolucionado y las nuevas tecnologías nos ofrecen 
infinidad de maneras de rotoscopiar; el equivalente en 3D podría decirse que es 
la captura de movimiento,  técnica que nos permite mediante un registro de 
puntos en el espacio,  copiar y transferir el timing preciso de los movimientos 
reales de personas, animales u objetos a sus homólogos generados por 
ordenador. 
                                           
156
 (Thomas & Johnston, 1981, págs. 320-321) 
157
 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 320) 
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 Llevaron esta idea hasta tal punto, que prácticamente rodaban la película entera con actores 
escogidos específicamente para el personaje, con el vestuario y decorado. 





Captura de movimiento facial.
159
 
Pero, y ahora llegamos a la parte importante  ―Existe cierto grado de 
controversia sobre si la rotoscopia (y la captura de movimiento)  se pueden 
considerar auténtica animación, y sobre su valor artístico como tal.‖160 
En este aspecto, no nos interesa especialmente que la rotoscopia y la captura 
sean técnicas consistentes en calcar, no se considera que tenga mayor relevancia 
este hecho. Es una técnica y como tal, el gusto y las decisiones estéticas las toma 
el animador, no la propia técnica, por lo tanto y al igual que en otras tantas 
disciplinas no merece atención. Pero como ya se ha mencionado, sí que hay un 
hecho tremendamente significativo: las animaciones rotoscopiadas o capturadas 
para aplicarlas a un personaje animado, son rechazadas por el público. 
Y sí, el lenguaje de la animación se construyó a partir de la realidad, pero 
consiguió ir más allá, sobrepasarlo y constituirse como un lenguaje propio. 
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 Anónimo. Este es un comentario salido de la boca de infinidad de animadores y artista, se 
trata de una reflexión y preocupación generalizada.  
 




La rotoscopia y la captura utilizadas como técnica en sí misma, proporcionan un 
timing plano, carente de textura y ‗vida‘. Y es por esto que las producciones 
animadas de calidad, relegaron ambas metodologías al lugar que les 
corresponde, al de meras herramientas de apoyo.  
Los animadores de la productora Disney pronto lo entendieron, 
Nuestra habilidad para el dibujo tuvo que mejorar, nuestro 
conocimiento de anatomía y actuación tuvieron que aumentar, y 
nuestro criterio tuvo que evolucionar. Nuestra animación cogió 
frescura, fuerza y riqueza como nunca lo había hecho antes. Esto nos 
llevó estudio, análisis y trabajo cuidadoso, pero una vez que un 
movimiento se entendía, fácilmente podría incorporarse en términos 





De esta forma brilla el timing de Ariel frente al de Blancanieves, en animación 
tradicional. Y brilla el timing de Rapunzel frente al de la doctora Aki Ross, en 
animación 3D.  
 
Movimiento realista                                       Animación.
162
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 Imagen de Aki Ross, protagonista de (Sakaguchi & Sakakibara, 2001) y de Rapunzel, 
protagonista de (Greno & Howard, 2010) 




3.1.3 STOP MOTION 
Stop motion es una técnica de animación consistente  en simular movimiento, 
partiendo de esculturas u objetos que serán fotografiados de forma sucesiva a 
medida que son movidos, fotograma a fotograma. 
 
Los orígenes de esta técnica se funden con los del cinematógrafo, se le atribuye la 
autoría a G. A. Smith que la patenta en 1898. Entre sus pioneros se encuentran el 
español Segundo de Chomón, quién recurrió al stop motion en varias de sus 
obras, La casa encantada en 1906, El hotel eléctrico  en 1908, etc.  
 
La casa encantada, 1906 
James Stuart Blackton realiza el cortometraje Haunted hotel en 1907
163
 y también 
hace uso del stop motion como parte de los efectos especiales de la obra. 
 
No obstante, será el soviético Ladislaw Starewicz quien realiza en 1910 el 
considerado primer cortometraje en stop motion: Lucano Cervus. Resulta curioso 
cómo se llega a descubrir una nueva técnica, cuando la finalidad primigenia es la 
de solucionar un problema concreto. Starewicz, se encontraba realizando 
documentales para el Museo de Historia Natural en Kovno, Lituania y ante la 
difícil situación de grabar la batalla de los ciervos volantes a la luz del día, 
recurrió a este artificio: recrear la batalla moviendo él mismo los insectos. 
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 Existen discrepancias en cuanto a esta fecha, hay quien lo sitúa en 1905. 









A partir de ahí no dejó de trabajar realizando decenas de producciones entre las 
que se encuentra La venganza del camarógrafo (1911), La voz del Ruiseñor (1923) 
o El cuento del zorro (1930-1939).  
 
Otro gran pionero en esta técnica fue el americano Willis O'Brien, animador de 
King Kong en 1933. La finalidad del trabajo de O'Brien era la simulación y 
recreación, dentro de las producciones de imagen real y además, fue mentor de 
Ray Harryhausen, quien será recordado como uno de los más importantes 
creadores de efectos especiales de la historia y experto en la técnica de stop 
motion. Algunas de sus obras son Simbad y la princesa en 1958, Jasón y los 
argonautas en 1963, Furia de titanes en 1981, etc. 
La lucha contra los esqueletos en Jasón y los argonautas, es verdaderamente 
compleja, así como la integración con los actores reales y la variedad de 
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animaciones simultáneas. Se considera una de las escenas más importantes dentro 
de los efectos visuales del cine. 
 
Jasón y los argonautas. 
165
 
A partir de 1955, destaca la figura del norteamericano Art Clokey (Arthur Charles 
Farrington) como pionero en la animación stop motion con plastilina y otros 
materiales de similares características. Alrededor de 1950 crea junto a su esposa 
Ruth Clokey el personaje Gumby, que llegaría a ser muy conocido y un icono 
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La forma de trabajar o animar en stop motion, depende en gran medida de los 
materiales elegidos para la construcción de los personajes. Y abarca desde el 
movimiento más sencillo de un objeto rígido, al modelado en cada fotograma 
de un objeto maleable (como por ejemplo de plastilina), hasta la creación de los 
más sofisticado esqueletos. 
 




                                                                                                                           
166
 Fotografía extraída de (Hero Complex, 2010) 
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 Making-of de Norman realizado en stop motion (Butler & Fell, 2012) 




Pero independientemente de los materiales seleccionados y la complejidad de los 
personajes, si hay algo que verdaderamente caracteriza a esta técnica es su 
timing. Concreto e inconfundible, el stop motion tiene una animación muy 
particular y un ritmo propio característico. La distancia entre cada pose (el 
spacing) es más amplia de lo natural, es por esto que a pesar de percibir 
movimiento, lo hacemos de forma escalonada. Y aunque en las producciones de 
mayor calidad (en cuanto a animación se refiere) el spacing se ha visto reducido 
a la mínima expresión, el timing no fluye como en otras formas de animación 
porque la propia técnica crea un ritmo intermitente, podríamos definirlo como 
un timing en ‗staccato‘. Es una metodología que produce sensaciones 
contradictorias ya que pretende transmitir movimiento a partir de la 
inmovilidad.  Es decir, la animación tradicional evolucionó hasta entender que el 
verdadero timing se encontraba en dibujar lo que el ojo debía percibir, y no las 
poses estáticas que lo conformaban. En cambio la técnica de stop motion retrata 
las poses en los momentos de quietud. 
Hay una frase muy poética que resume esta situación: ―Los fotogramas en stop 
motion, están compuestos por imágenes tomadas de silencios entre los pequeños 
movimientos del objeto‖.168 
 
 
La relación entre la técnica de stop motion y CG es obvia, ya que ambos parten 
del mismo principio: el uso de marionetas o personajes articulados que serán 
posados y registrados en cada fotograma, de forma que el conjunto construya la 
acción. Puede que este sea uno de los motivos por los que el timing 3D, en sus 
orígenes, resultara poco fluido y tosco. 
La diferencia radica en que en animación CG se nos ofrece la posibilidad de 
rellenar automáticamente esos espacios temporales que frenan el timing en stop 
motion, creando una animación fluida y sin saltos. A diferencia de esta, podemos 
colocar las poses necesarias y controlar la fluidez del timing a nuestro antojo.  
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 Anónimo 




Otro aspecto a tener en cuenta es, que desde que existe la animación por 
ordenador en tres dimensiones, las producciones en stop motion se han valido 
de ella como soporte a la hora de plantear o solventar algunos de los problemas 
con los que se encontraban: se apoyan en herramientas 3D por la agilidad en los 
procesos de trabajo y la rápida visualización de las opciones planteadas.  
 
Producciones tales como Coraline (2009), partió en algunos casos de animación 
3D para posteriormente ser rotoscopiada en stop motion con muñecos reales. 
    




Otro ejemplo lo encontramos en ParaNorman, donde el uso de las técnicas y 
sistemas 3D van más lejos aún. Las expresiones faciales fueron animadas 
mediante técnicas de modelado (los denominados blend shapes) en programas 
CG, de esta forma se obtienen tantas geometrías como expresiones se consideren 
necesarias. 
En este caso y como vemos en la imagen posterior, los faciales resultantes fueron 
impresos gracias a una impresora 3D, para posteriormente proceder a la 
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 Imágenes extraídas del making of de (Selick , 2009) 






Algunas de las expresiones faciales de Norman.
170
 
  Y esto nos lleva a la siguiente reflexión: ¿Podría anunciarse el fin de la 
animación stop motion en favor de la animación 3D? la lógica nos dice que sí, 
con las técnicas modernas de animación 3D se puede conseguir, sin lugar a 
dudas, un timing con estética stop motion de manera mucho más rápida y 
económica. Pero la realidad es que hasta la fecha esta sustitución no se ha 
producido, stop motion cuenta con el encanto del trabajo manual y real, y la 
animación resultante ha sido aceptada como una categoría en sí misma. El 
tiempo nos dirá si su utilización se basa únicamente en la nostalgia de la 
producción manual o si el timing stop motion es verdaderamente apreciado. 
Añadir que directores como Tim Burton, con producciones como Vincent (1982), 
Pesadilla antes de Navidad (1993)
171
 o La novia cadáver (2005). Productoras 
como Aardman Animations  y sus famosos personajes Wallace & Gromit, así 
como la infinidad de cortometrajes y varios largometrajes que continúan 
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 Impresiones faciales para la realización de (Butler & Fell, 2012) 
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 Dirigida por Henry Selick. 




realizándose hoy en día con esta técnica
172
; nos recuerdan que stop motion sigue 
vigente, porque ha conseguido sobrepasar la categoría de técnica, para 
considerarse un estilo en sí mismo. Algunas piezas, como Corpse Bride son 






Desde sus inicios hasta nuestros días, la técnica de stop motion ha generado 
multitud de variantes, algunas de las cuales repasaremos brevemente por las 
inferencias que han supuesto en cuanto a timing. 
3.1.3.1 GO MOTION 
La diferencia radica en que en stop motion, el personaje posado está totalmente 
inmóvil en el momento de capturar el fotograma. En cambio, con la técnica de 
go motion,  el objeto se encuentra en movimiento mientras  el obturador de la 
cámara está abierto. 
Se atribuye esta variante a la compañía Industrial Light & Magic y a los creadores 
Phil Tippett y Jon Berg, para la película El imperio contraataca en 1980. 
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 ParaNorman y ¡Piratas! en 2012, Los Boxtrolls en 2014, etc. 
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Consiste en mover el personaje ligeramente durante la exposición de cada 
fotograma de película, produciéndose así  un motion blur realista que podría 
compararse con el moving hold en animación tradicional. Go motion fue 
utilizado en producciones tales como RoboCop en 1987, Willow en 1988 o 
Jurassic Park en 1993 entre otras. Aunque ya comenzaban a utilizarse efectos CG, 






Usaron numerosos trucos para conseguir este resultado, lo verdaderamente 
importante, es que de alguna forma eran conscientes de que el movimiento se 
percibía retenido en stop motion tradicional y la necesidad de que el timing 
fluyera les llevó a la búsqueda de nuevas formas para potenciarlo. 
3.1.3.2 PIXILACIÓN 
Es una variante del stop motion, en la que los objetos animados son auténticos 
objetos cotidianos, es decir, no se han construido para la ocasión y en ocasiones 
se han utilizado personas directamente. 
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Al igual que en stop motion, posee un ritmo intermitente debido al spacing entre 
poses. El timing no es relevante ya que prima la historia y el movimiento solo es 
un medio para contarla o un recurso estético. Eso no quiere decir que no sea 
tenido en cuenta en el conjunto del plano o acción, todo lo contrario, pero ya 
no estaríamos hablado de timing sino de ritmo o tempo.  
Por otro lado al tratarse de objetos reales, no permiten la aplicación de los 12 
Principios para enriquecer la animación, sobre todo en lo referente a 
deformaciones.  
Se considera a Norman McLaren  pionero de esta técnica y como referente, su 
famoso corto A Chairy Tale (1957), donde da vida a una silla. No es sino el ritmo 
de las acciones lo que pone de manifiesto el estado de ánimo y personalidad de 
esta juguetona y orgullosa silla. Y no es sino el ritmo y el tempo aplicado lo que 
aumenta el grado de comicidad de las mismas. 
 
A Chairy Tale 
175 
En la silla, podemos apreciar un ritmo adecuado y un tempo que facilita la 
caracterización del personaje y la empatía por parte del espectador;  pero no el 
timing sofisticado que podemos conseguir por otros métodos. 
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Hoy en día se utiliza la técnica de pixilación sobre todo en publicidad y algunos 
cortometrajistas la utilizan como sello identificativo, este es el caso de Adam 





Su obra se caracteriza por el uso de la pixilación, la temática relativa a la cocina y 
un acabado colorista. El timing resulta muy característico y llamativo en 
conjunción con los juegos de imágenes que plantea, Fresh Guacamole de 2012 





                                           
176
 (PES, 2008) 





3.1.3.3 ANIMACIÓN DE RECORTES 
Técnica conocida como cutout, es la variante en que se usan figuras planas 
recortadas, primeramente fueron recortes de papel o tela, dibujos y fotografías. 
Actualmente, con las nuevas tecnologías el proceso es similar pero de forma 
digital. Los cuerpos de los personajes se construyen por trozos: piernas, brazos, 
cabeza…  Recolocando  y sustituyendo las partes es como se obtienen las 
distintas poses y así se construye el movimiento. 
 
Como proceso derivado de la técnica de stop motion, hereda sus mismas 
características en lo referente al timing: ritmo intermitente y escalonado, donde 
prima la historia y la estética sobre todo lo demás. No obstante el ritmo 
resultante (que no timing)  continua siendo muy distintivo y apreciado.  
 
Se considera al argentino Quirino Cristiani como el autor del primer largometraje 
de animación de la historia: El Apóstol (1917). Una obra realizada mediante la 
técnica de cutout en la que se calcula que fueron necesarios aproximadamente 
58 mil dibujos en una disposición de 14 cuadros por segundo. Como ya se ha 
mencionado, esta producción no ha perdurado en el tiempo y por tanto no 
resulta posible realizar un análisis en cuanto al timing resultante. No obstante, 
podemos intuir que al componerse de 14 imágenes por segundo,  el timing se 
vería tremendamente afectado en su fluidez y naturalidad. 
 
De la que sí podemos disfrutar es de Las Aventuras del Príncipe Achmed realizado 
por Lotte Reiniger en Alemania entre 1923 y 1926.  
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Lotte Reiniger, Las aventuras del Principe Achmed 
178 
Construida a base de siluetas de recortes, ofrece un acabado detallado y 
exquisito. Sorprende que una animación tan temprana posea tal acabado en el 
detalle de los movimientos. El lenguaje de la animación aún estaba por definir, 
no obstante, a pesar de la falta de peso, etc. se aprecia una poderosa intención  
en cuanto a la expresión del movimiento. 
 
El ruso Yuriy Norshteyn trabaja habitualmente con técnica de animación por 
recortes, su trabajo es muy particular y llega a conseguir atmósferas muy ricas 
valiéndose de recursos favorecedores del volumen y las tres dimensiones. El 
timing se encuentra diferenciado dependiendo de la escena, en algunos casos 
resulta obvio que nos encontramos ante animación por recortes, pero en otros, 
es tal el número de intercalaciones y la meticulosidad del timing que llega a 
confundirse con dibujos animados. Asimismo la delicadeza de la animación en 
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los efectos, dotan de homogeneidad a la escena creando un timing 
representativo provisto de gran appeal. 
Destacar entre su enorme lista de producciones El Erizo y la niebla (Yozhik v 
tumane) de 1975. Y la obra que fue considerada como la mejor animación de 
todos los tiempos
179
 El cuento de los cuentos (Skazka skazok) de 1979, realizada 
principalmente en cutout y enriquecida con la infinidad de técnicas que 





El referente más claro en la actualidad es South Park (1997). Esta conocida serie 
parte de un capítulo piloto, el único realizado verdaderamente mediante la 
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180
 (Norshteyn, 1979) 




técnica de recortes en papel. A partir de ahí, sus creadores Matt Stone y Trey 
Parker adoptaron técnicas digitales. Actualmente, pese a su apariencia 2D, los 
personajes y animación se construyen en Maya, uno de los programas más 
importantes en cuanto a animación 3D.  
Lo que de manera artesanal conllevaba hasta tres meses de producción, ahora se 
realiza en no más de seis días, el ahorro de tiempo es considerable. Eric Stough, 
director de animación,  manifiesta: 
Matt y Trey diseñaron toda la estética en cartulina,… Colocar la 
animación fue crudo y sencillo. Pero hizo que los personajes vinieran a 
la vida con solo golpearles de naturalidad. Cuando movías el brazo de 




Explican además, cómo analizaron el timing de la animación de recortes para 
reproducirlo después en Maya y cómo el uso de técnicas 3D son la causa de que 
la animación de South Park haya podido evolucionar y volverse más sofisticada, 
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3.1.4 ANIMACIÓN DIGITAL 3D 
Consiste en la creación y animación por ordenador, de personajes y entornos 
virtuales en un contexto tridimensional. 
Hemos hablado de John Whitney, considerado el padre de esta revolucionaria 
técnica. Y de cómo en 1984 se crea el primer cortometraje de animación 3D, Las 
Aventuras de André y Wally B  en Lucasfilm, animado por John Lasseter. El mismo 
que en 1995 dirigiría el primer largometraje de animación íntegramente CG, Toy 
Story, para la productora Pixar. 
Como se ha mencionado con anterioridad, que John Lasseter fuera animador 
tradicional, ayudó de manera extraordinaria a que las herramientas y softwares 
3D que se estaban desarrollando, se enfocaran hacia el ámbito artístico de la 
animación y no se perdieran en preceptos tecnológicos. En Las Aventuras de 
André y Wally B se puede observar, que aun tratándose de la primera 
representación cartoon de animación CG, se han tenido en cuenta los 12 
Principios de la Animación. Se aplican de manera general (arcos, acción 
continuada, acción secundaria, etc.) pero sobre todo, lo que llama 
poderosamente la atención, es el uso de los principios relativos a deformaciones 
de la geometría, por la dificultad técnica que esto podía entrañar en aquella 
primera etapa.  
 
Squash a modo de anticipación y stretch a modo de mancha de color como salida de plano 
183
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John Lasseter pidió un desarrollo específico del programa de animación, para 
poder llevar a cabo el Principio de Squash & stretch
184
 que podemos apreciar en 
la imagen y en otros fragmentos del cortometraje. 
 
A partir de Las Aventuras de André y Wally B, el avance en la animación 3D se 
desarrolló a gran velocidad, cada producción era un reto y planteaba enormes 
desafíos a resolver. Ocurrió en todos los aspectos concernientes a la producción, 
pero en animación de manera particular. 
Puede que uno de los mayores avances para el animador fuera el desarrollo IK 
para las extremidades inferiores. Para entender el aporte que supuso, explicar 
brevemente que existen dos tipos de cinemática: inversa y directa. 
Cinemática inversa (IK, Inversal Kinematica). Es la técnica que permite 
determinar el movimiento de una cadena de articulaciones, para que el objeto 
último de la misma sea el que defina su propia posición espacial. 
Cinemática directa (FK, Forward Kinematica). Es la técnica para calcular la 
posición de una estructura articulada a partir de las rotaciones sufridas por cada 
uno de sus componentes. 
 
Y trasladando estas definiciones a nuestro terreno, podemos asociar la 
construcción FK al brazo del personaje, donde A es el hombro, B el codo y C la 
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muñeca. En IK, asociaríamos la estructura a la pierna, donde A es la cadera, B la 
rodilla y C el pie. 
Esto es así de una forma general ya que hay excepciones y variantes en las que 
ahora no es necesario detenerse, lo importante es que si a una pierna se le coloca 
una estructura FK, nunca podremos mantener el pie fijo en el suelo. 
En 1991 la empresa Softimage desarrolla el primer sistema IK virtual, no obstante 
el primer largometraje de animación 3D, que comenzaba a plantearse por esas 
fechas, Toy Story, fue animado con el sistema FK en la totalidad del personaje, 
incluidas las piernas. Esto quiere decir que no tenían opción de mover el 
personaje dejando anclados sus pies al suelo y cada vez que estos se vieran en 
pantalla, deberían ser recolocados ‗a ojo‘. Supone además de una tarea 
desmesurada, algo imposible de realizar a la perfección y es por esto que vemos 
como los personajes resbalan en el suelo o pisan de forma extraña, sin peso ni un 
timing apropiado.  
A nivel práctico, la forma de posar en animación CG es similar a la técnica de 
stop motion, el animador puede operar con los personajes articulándolos para 
conseguir la pose deseada en cada fotograma.  
 




No obstante, existen varios elementos a tener en cuenta que diferencian ambas 
técnicas. 
 
Una es que los esqueletos que permiten la articulación 3D, a medida que ha 
avanzado la tecnología, se han perfeccionado y sofisticado hasta poder 
proporcionar opciones de movimiento casi infinitas. En la imagen podemos 
observar el panel de manipulación y control (interfaz) desarrollado para el 





Estos sistemas varían entre personaje y producción, no obstante se procura la 
mayor flexibilidad y usabilidad para que el animador siempre pueda construir las 
acciones requeridas. 
 
Otra de las principales diferencias con respecto a otras técnicas de animación, es 
que el animador no necesita posar cada fotograma ya que el programa tiene la 
capacidad de intercalar el movimiento entre poses, es decir, crear las poses 
necesarias para llegar de una pose a otra. 
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El timing en animación 3D se traduce en un gráfico de curvas y es a través de 
estas como el animador lo crea y transforma. Cada control de animación tiene 
de media nueve curvas, tres para cada transformación: translación, rotación y 
escala. Y tres para cada eje: x, y, z. Además de todas las opciones y atributos que 
se le añadan para una mejor deformación. 
A continuación, la imagen del editor de gráficos, Graph Editor de Maya. 
 
Graph Editor de Maya 





Es un grave error pensar que el sistema de interpolación entre poses hace el 
trabajo ya que únicamente lo facilita, y es este un concepto en el que se insistirá 
muy frecuentemente. Se trata de una herramienta de que dispone el animador, 
pero no debe pretenderse que posea ni la inteligencia ni el saber hacer de este, 
sería como pretender que un lápiz dibuje solo. El animador 3D puede conseguir 
el timing que desee, el software es solo una herramienta. 
 
Tanto el desarrollo de los rigs como la intercalación automática de las poses, 
proporcionan una diferencia abismal en lo que respecta a la animación de 
personajes 3D, con respecto a cualquiera de las demás técnicas. El animador 3D 
cuenta con la figura del personaje en unas proporciones  reales, como en stop 
motion, ya no tiene que construirlo cada vez como sucede en animación 
tradicional. Asimismo, las posibilidades del rig o esqueleto le permiten hacer uso 
de los 12 Principios para alcanzar el nivel de animación que hasta el momento 
solo se había logrado en dibujos animados.  
 
También se han mencionado algunas de las carencias y limitaciones que 
presentaban estos últimos (los dibujos animados) y que como veremos a 
continuación, fueron solventadas por la animación 3D.  
Por un lado, la unidad mínima de tiempo en dibujos animados siempre será el 
fotograma: 1 fotograma como máximo solo puede equivaler a 1 dibujo, y solo 
puede ser de esta manera; mientras que la técnica 3D nos permite animar entre 
fotogramas. Esto es importante por varias razones y la principal es el motion 
blur, un recurso muy utilizado para proporcionar un timing más enérgico e 
incrementar la sensación de dinamismo. Consiste en representar la ‗velocidad‘ 
mediante un rastro, borrón o mancha de color. En los dibujos animados 
tradicionales, el animador es el encargado de dibujarlo y mantener la coherencia 
entre los dibujos.  
 








En animación CG, es la máquina quien calcula este efecto evaluando entre 
frames. El animador ya no debe ‗simular‘, sino que colocará las poses de la forma 
más dinámica posible para representar la acción y  posteriormente el motion blur 
se calculará usando las imágenes entre fotogramas. Es decir, se trata de un 




La imagen muestra el cálculo de un motion blur de carácter realista, podría 
antojársenos insulso a lado de la imagen anterior, nada más lejos de la realidad. 
En animación tradicional se conseguían unos resultados fascinantes, la ventaja en 
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CG es que no debemos preocuparnos si no queremos que el motion blur tenga 
mayor protagonismo, la máquina lo calculará aportando dinamismo al timing. 
Pero también se pueden hacer cosas ‗locas‘ y diferentes: 




El detalle es otro aspecto que puede llegar a verse limitado en los dibujos 
animados. Por ejemplo en los personajes alejados en el encuadre, un animador 
puede llegar a dibujar a un tamaño reducido hasta un punto. Ya que llegará un 
momento en que ni su habilidad, ni el grosor del lápiz le permitirán ir más allá. 
En 3D, el animador puede recorrer cualquier distancia para acercarse al 
personaje y colocar hasta el más ínfimo detalle, resultando un timing limpio y 
detallado hasta el final. 
 
Pero toda ventaja tiene sus inconvenientes, en el caso de la animación 3D es la 
amplia gama de posibilidades que proporcionan los programas CG. El 
conocimiento del software no capacita como animador, si quien anima no 
conoce o aplica el lenguaje de la animación y timing. Aunque pueda parecer una 
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obviedad, si aquí se menciona es por la cantidad de ejemplos nefastos que 
podemos encontrar hoy en día en producciones CG, ya sea en largometrajes, 
anuncios publicitarios o series de televisión. Es decir, con la tecnología 3D el 
animador tiene las mismas ventajas que con el resto de técnicas juntas sin los 
inconvenientes de las mismas, pudiendo llegar a construir cualquier tipo de 
animación existente o imaginada siempre y cuando utilice el lenguaje adecuado. 
CONCLUSIONES 
Aunque nos hemos referido a cada técnica de la forma más purista posible, en la 
actualidad, cualquiera de estas metodologías se puede y es imitada por 
Animación Digital 3D. De esta forma podemos recurrir a la animación CG para 
obtener un resultado stop motion, imitar la estética 2D, cutout, etc. 
Técnicamente, cualquier procedimiento para realizar imágenes es sensible de ser 
animado. Existen  muchas técnicas desconocidas por el gran público ya que solo 
han sido utilizadas por unos pocos: animación con arena, pintura sobre cristal, 
pantalla de agujas, etc. Pero en lo que todas coinciden, es que pueden ser 
reproducidas por ordenador, no solo la apariencia visual, sino el timing de las 
mismas, se trata de la versatilidad que la animación 3D puede ofrecer a la hora 
de reproducir timings propios de otras metodologías. 
 
  




3.2 TIMING DETERMINADO POR EL ORIGEN 
INTRODUCCIÓN 
Aunque en muchas ocasiones la procedencia de un tipo de timing, va ligado a la 
metodología y viceversa, en este capítulo queremos dejar constancia de los 
estilos más representativos que vienen dados por la cultura de donde proceden y 
las influencias que les ayudaron a gestarse. 
No solo hablamos ahora de lenguaje, sino de un producto resultante que 
interesará desde el punto de vista económico, generando industria y nuevos 
modelos de negocio. La industria de la animación estaba germinando y cómo los 
empresarios y líderes de las distintas compañías afrontaron el reto sería 
determinante para el éxito de sus producciones y por tanto de sus compañías. 
Un producto final donde se une los conceptos arte y economía, el equilibrio 
entre ambos será difícil e imprescindible, también lo que marque el éxito del 
proyecto. 
La globalización llega a todos los rincones del mundo y ha supuesto que los 
estilos se mezclen y combinen hasta resultar casi imposible diferenciarlos, no 
obstante existen unos patrones que funcionan como estándares, una base cultural 
sobre la que se sustenta toda animación de hoy en día y que resulta no solo 
interesante, sino de obligado análisis. 
3.2.1 ANIMACIÓN EEUU 
La época dorada de la animación tradicional fue protagonizada por estudios 
estadounidenses a partir de los años 30. Contamos con el historiador Michael 
Barrier quien la analiza y cataloga en profundidad, en Hollywood Cartoons: 
animación estadounidense en su edad de oro , mostrándonos a su vez como sirvió 
de referente para el resto de países, productoras y artistas. 
Puesto que no tratamos de preparar un texto de carácter histórico, nos 
referiremos en este apartado a aquellas empresas, ya sean asociaciones de 
profesionales más o menos oficiales, compañías, etc. que mostraron relevancia 




en cuanto a la evolución del lenguaje de la animación o al menos, fomentaron 
de forma significativa la visualización de esta nueva disciplina. 
La siguiente asociación, como veremos, se encuentra en el segundo de los casos; 
no obstante gozó de una fama y relevancia que perdura hasta la actualidad. 
LOS HERMANOS FLEISCHER 
En 1921 los hermanos Fleischer se independizan
189
 para fundar su propia 
compañía que en 1928 pasaron a llamarse Fleischer Studios, llegando a 
convertirse en uno de los estudios más importantes después de Disney hasta el 
año 1942.
190
 En esta primera etapa, el personaje principal del estudio Koko, y su 
perro Fitz contaron entre las producciones norteamericanas más ingeniosas y 
vivaces de la época. El historiador Giannalberto Bendazzi, manifiesta que Koko 
no tenía una personalidad muy marcada, que su rasgo principal era una jocosa 
insolencia inspirada en los payasos del circo y que sus historias se caracterizaban 
por una delirante comicidad. 
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Fleischer son ‗apartados‘. 










Barrier por su parte, no considera que se trate de animación en el sentido estricto 
de la palabra, ya que los estudios Fleischer hacían uso de la rotoscopia en sus 
animaciones. Ya se ha tratado este asunto con anterioridad, no obstante el 
problema no radica en el uso de la rotoscopia propiamente dicho, sino en lo que 
podríamos considerar como el abuso. En aquellos primeros tiempos de la 
animación, podía haber sido una herramienta para la compañía, dedicada al 
estudio del movimiento y el perfeccionamiento de las técnicas de animación. Lo 
que Barrier critica de los hermanos Fleischer, es el uso indiscriminado de la 
herramienta como medio para economizar tiempo, sacrificando así, el resultado 
artístico.  
Aunque Bendazzi recuerda que por aquella época, la animación era un mundo 
rigurosamente gráfico y que encontramos su mejor expresión en las películas de 
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los Fleischer. Señala que aunque su estilo fluctuaba, algunos elementos se 
mantuvieron desde el principio como peculiaridad del estudio, ―la animación 
‗elástica‘ de los personajes, que se movían constantemente, y el gusto por el 
humor negro, derivado, tal vez, de las lejanas influencias centroeuropeas‖.192 
Si nos atenemos a la animación, observamos un recuro similar al ya utilizado por 
Émile Cohl en sus obras tempranas: movimiento continuo y morphing. Con un 
grafismo mucho más evolucionado pero con una misma idea de timing continuo 
y fluido, aunque por otro lado, falto de textura.  
 
En 1926 nace Betty Boop, una de las estrellas indiscutibles del estudio. Bendazzi 
explica que los animadores de esa época eran reacios e incluso contrarios al 
interés mostrado por Disney en cuanto a la mímica y la interpretación, pero que 
no obstante, se esforzaron en realizar estudios psicológicos de sus personajes 
para que estos fueran adquiriendo personalidades propias. Una muestra de esto, 
señala, fue Betty Boop. 
 
Hoja de modelo de Betty Boop 
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Bendazzi expone que los movimientos de Betty Boop se trataron con 
sensibilidad y una buena dosis de realismo (por Grim Natwick), creando esos 
movimientos tan característicos del personaje. No obstante Barrier considera que 
en determinado episodios, como por ejemplo Betty Boop in Snow-White (1933) 
se abusa del recurso del morphing y que el particular flujo constante de la 
animación Fleischer resulta inexpresivo, además de que roba la esencia de esos 
momentos potencialmente dramáticos (como la amenaza de ejecución de 
Blancanieves). 
Para Barrier, uno de los grandes problemas de los estudios Fleischer estribaba en 
que eran reacios a aceptar los avances que se estaban produciendo en el campo 
de la animación y no se refiere solo a los técnicos,
193
 sino al propio lenguaje que 
se estaba gestando. Continuaban anclados en un modelo de producción rígido e 
ineficaz que afectaba a la moral artística de los empleados y por tanto al 
resultado final. En 1933 se hacen con el personaje de Popeye el marino, 
personaje creado en 1929 por Elzie Crisler Segar.  
 
Hoja de modelo de Popeye 
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Bendazzi destaca tres de sus episodios: Popeye the Sailor Meets Sindbad the Sailor  
en 1936, Popeye the Sailor Meets Ali Baba Forty Thieves en 1937 y en 1939, 
Aladdin and his Wonderful Lamp, destacando especialmente el segundo, tanto 
por su inventiva como por la riqueza de sus dibujos y escenarios. 
Popeye fue otra de las figuras poco tradicionales del estudio. Era un 
tipo gruñón, egoísta, difícil de comprender, rodeado de un auténtico 
elenco de personajes […] Popeye cayó como una piedra en el charco 




Bendazzi recuerda que durante una época, las encuestas lo colocaban en el 
puesto principal para los niños, por encima incluso de Mickey Mouse. 
Tanto Barrier como Bendazzi coinciden en que la lucha por superar a Disney 
finalizó al rendirse a su influencia dominante, creando una estética intermedia e 
intentando imitar tanto sus diseños como incluso su estilo de animación. 
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La siguiente productora es sin duda la más representativa de la época y de 
décadas posteriores a nivel mundial. Se ha tratado en multitud de ocasiones lo 
que Walt Disney supuso para el cine de animación y en este capítulo, 
alejándonos de los procesos técnicos o metodologías que ayudaron en la 
evolución de este nuevo lenguaje, interesa considerar la filosofía creativa y de 
trabajo, que caracterizó a estos estudios y a la mayor parte de su equipo; 
entender el modelo de producción para comprender la enorme repercusión 
acaecida. 




Gracias a Thomas y Johnston, y a su legado en The Illusion of Life, podemos 
acercarnos a la figura del hombre y a la mente del artista. Intentaremos no 
dejarnos cautivar por las halagadoras palabras que estos animadores le dedican, 
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 Portadas de la revista Time, dedicadas a Walt Disney. 
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 Muchos se ha criticado su puritanismo extremo en la adaptación de los cuentos, sus ideales 
políticos anticomunistas, el trato despótico hacia sus empleados, machismo o el plagio en algunos 




La productora Disney fue la responsable de la creación de los símbolos gráficos 
que representarían el modo en que los personajes debían animarse. Se acuñaron 
y reutilizaron vocablos y formas de expresión, como el concepto ‗se lee‘ ‗no se 
lee‘ para referirse al entendimiento de lo animado. John Hench, uno de los 
artistas más reputados y talentosos de los estudios manifestó  ―Nosotros 
realmente no sabemos cuánto aprendimos aquí sobre el uso de la imágenes 
enfocado a la comunicación – para desarrollar un tipo de literatura visual‖197 . 
Porque eso era lo que estaban haciendo, desarrollar un tipo de alfabetización 
visual. 
El lenguaje de la animación se estaba incubando y no fue de forma intencionada, 
sino como recurso para agilizar la comunicación entre los trabajadores. Ninguno 
de aquellos animadores era consciente de que los nombres y términos por ellos 
elegidos, pasarían a la historia generando un nuevo lenguaje. 
En ese momento, ninguno de nosotros pensó en esos términos o se 
detuvo el tiempo suficiente para tener perspectiva de lo que estaba 
sucediendo. El lenguaje de las imágenes se estaba convirtiendo en una 
forma de arte independiente, que requería habilidades y disciplinas 
diferentes de las de los oficios relacionados.198  
 
No es posible juzgar las películas o animaciones que se hicieron en los comienzos 
sin tener en cuenta que se trataba de una forma de arte recién nacida y como tal 
se consolidaba a medida que crecía. Thomas y Johnston resaltan que lo 
importante de la animación no era el valor artístico  de ‗los dibujos sueltos‘ sino 
que el ingrediente clave era la capacidad de comunicar (como en el resto de 
formas artísticas). Exponen que si Walt Disney creía en una idea lo arriesgaba 
todo para poder ponerla ante el público ―Yo no sé si es arte. Pero sé que me 
gusta‖199 y que tenía la convicción de que si hallaba la manera de exponerlo de 
una manera adecuada, al público le gustaría también. Pero que también era lo 
                                                                                                                           
de sus personajes y obras. No obstante, aquí carece de relevancia, puesto que lo que preocupa es 
la calidad de la animación de sus películas. 
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 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 25) 




suficientemente práctico, como para trabajar con lo que tenía en lugar de con lo 
que le gustaría tener.  
Declaran que la inquietud natural de Walt Disney  les llevaban a continua 
experimentación y que no le gustaba hacer lo mismo dos veces ―Nunca puedo 
estar quieto. Tengo que explorar y experimentar. Nunca estoy satisfecho con mi 
trabajo. Me molesta las limitaciones de mi propia imaginación‖200. 
Constantemente buscando nuevos caminos, mejores caminos que transitar con su 
grupo de artistas. Thomas y Johnston celebran que la audiencia respondió 
satisfactoriamente y esto permitió a los estudios Disney  mejorar contratos e 
incluir en el equipo a grandes artistas. De esta forma, en 10 años el estudio pasó 
de la rudeza de Steamboat Willie  a la sofisticación de Blancanieves y los siete 
enanitos. A medida que creaban aprendían y a medida que aprendían creaban. 
 
Décadas después, Thomas y Johnston, vuelven a recorren el camino por el que 
discurrieron los animadores Disney para lograr la ansiada ‗chispa de la vida‘ en 
los personajes animados. Señalan que todo comenzó con Mickey y Pluto quienes 
ya empezaban a sugerir ese espíritu en sus apariciones y cómo después, las Silly 
Symphony aportaron emociones a esos personajes contribuyendo aún más al 
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Pero, añaden,  no fue hasta los largometrajes basados en la historia de personajes 
concretos, donde la auténtica ilusión de vida fue alcanzada. La ilusión de vida es 
un logro poco común en animación, según Thomas y Johnston nadie lo 
consiguió verdaderamente exceptuando los estudios Disney y es por esto que 
dicen, escribieron The Illusion of Life, para poder examinar y analizar en qué 
consiste esta forma de arte; para poder enseñar a generaciones futuras de 
animadores, este refinado lenguaje de las imágenes. 
Para el estudio era tan importante lograr transmitir esas sensaciones al 
espectador, que incluso se modificó la manera de trabajar las películas; ya no se 
partía de un guion cerrado sino de varios bocetos y dibujos orientativos, y un 
guion abierto. Thomas y Johnston recuerdan, que cuando comenzaron 
Blancanieves Mudito no existía. Ni Pepito Grillo en Pinocho o Tambor en Bambi, 
no aparecían en  el guion sino que se fueron incluyendo en la fase de 
animación
202
. Añaden que Walt Disney  reconocía que las mejores cosas de 
muchas de sus películas, habían llegado después de que la preproducción 
estuviera cerrada. Y que a veces no se acercaban verdaderamente a la 
personalidad de los personajes hasta que la historia estaba en la fase de 
animación. 
 
Se ha mencionado con anterioridad que Walt Disney usaba como referente al 
mimo francés Marcel Marceau, quien basaba su técnica en las enseñanzas de su 
maestro Etienne Decroux. Marceau, concreta que de este aprendió, que los 
principios de la comunicación con el público eran los mismos que se usaban hace 
2000 años, que habían sido transmitidos de maestro a alumno desde entonces y 
que tenían un carácter universal. Thomas y Johnston se refieren a ello en estos 
términos: 
Los ‗símbolos‘ del actor que crean empatía con la audiencia y 
despiertan sentimientos de simpatía, así como las técnicas utilizadas 
                                           
202
 Las producciones Disney se caracterizan, entre otras muchas cosas, por la inclusión de ese 
personaje ‗mascota‘ que acompaña al protagonista, aportando un toque de humor a las escenas. 
Podría asemejarse al rol de Sancho Panza en Don Quijote. 




para representar emociones, agrado, para excitar, para cautivar y 
entretener, siempre han sido conocidos por algunos. En Disney los 
aprendimos lenta y dolorosamente, por ensayo y error. Aunque 





No cabe duda de que la animación más representativa en los Estados Unidos ha 
sido la producida por los estudios Disney. Se caracteriza por la fluidez, 
expresividad y perfección de su timing. Posee la cantidad justa de realidad en 
cuanto a dinámicas, pesos, poses, etc. para resultar creíble; así como la dosis justa 
de irrealidad, exageración o deformación, para resultar magníficamente dinámica 
y brillante. 
 
Los estudios Disney han tenido tres diferentes momentos de esplendor desde sus 
inicios hasta nuestros días. El primero con  Blancanieves y los siete enanitos en 
1937, el segundo con La sirenita en 1989 y el tercero con Enredados en 2010. 
No podemos adivinar el motivo por el que estos puntos de inflexión 
acontecieron, ya que seguramente concierna a varios aspectos: desde las historias 
a contar, la forma de contarlas y la situación social del momento en que se 
estrenaron; aunque sí podemos manifestar alguna posible teoría. 
Cada uno de estos largometrajes supuso un reto en todos los aspectos y como 
no, en lo que respecta a la animación y timing. Blancanieves y los siete enanitos 
fue el primer largometraje de los estudios, donde conformaron y aplicaron los 
patrones de animación que luego se denominarían los 12 Principios de la 
Animación.  
El timing de los enanitos será recordado como uno de los mejores a lo largo de 
toda la historia de la animación. 
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Los siete enanitos 
204
 
A continuación Pinocho y Fantasía en 1940, Dumbo en 1941, Bambi en 1942 y un 
largo etcétera. Las producciones se fueron sucediendo hasta incurrir en fórmulas 
que poco a poco iban desapasionándose y careciendo de vitalidad. Esta 
probablemente fuera la causa del desinterés que comenzó a mostrar el público; 
exceptuando de esta reflexión a grandes obras como Cenicienta en 1950, Alicia 
en el país de las maravillas en 1951 o La bella durmiente en 1959. 
 
En 1989 con La Sirenita, los estudios Disney se reinventan y acometen la 
producción con los recursos y la pasión debida para no solo producir moneda, 
sino también arte. El timing de Ariel ha sido cuidado hasta el extremo y cada 
movimiento ha sido supeditado a la personalidad de la protagonista.  
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Cartel de la película 
205
 
Tras La Sirenita, una nueva serie de éxitos se sucederán: La bella y la bestia en 
1991, Aladdín en 1992, El rey león en 1994, etc., otros éxitos puntuales como 
Tarzán en 1999, El emperador y sus locuras en 2000, Lilo & Stitch en 2002. 
 
En la tercera y última etapa se encuentra Enredados, tras varios intentos poco 
existosos por adaptarse a la animación 3D
206
, los estudios vuelven a sus orígenes 
artísticos y consiguen realizar un timing perfecto al combinar el lenguaje de la 
animación clásica, con las herramientas modernas. Gran parte de los animadores 
tradicionales de los estudios Disney sintieron verdadero pánico ante la aparición 
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 (Clements & Musker, The Little Mermaid, 1989) 
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 Con producciones como Chicken Little en 2005, Descubriendo a los Robinsons en 2007 o la 
inmerecidamente poco recordada Bolt de 2008. 




de las técnicas 3D.
207
 No obstante esos prejuicios y miedo a lo desconocido, no 
aparecían ante los ojos de animadores de la talla de Thomas y Johnston, quienes 
tiempo atrás habían manifestado: 
La mayor parte de nuestro trabajo ha sido solo una pequeña parte 
dentro del vasto campo de la animación. Hay muchas áreas por 
explorar, dibujos por intentar, emociones por capturar, efectos por 
crear, nuevas maravillas que se verán. Es una actividad muy 
interesante. Con la ayuda de la electrónica será perfeccionada y  
nuevas herramientas y materiales serán usados, ¿quién puede prever lo 
que nos espera? Probablemente no será otro Walt Disney quien dirigirá 
el camino, pero alguien o algún grupo de artistas seguramente 
descubrirán nuevas dimensiones para deleitar y entretener al mundo. 




Con Enredados demuestran que la animación es un arte con un lenguaje propio y 
que debe mantenerse independiente de la herramienta con la que se construye. 
 
Fotograma de la película 
209
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A continuación, en la historia más reciente, hemos podido disfrutar de la 
exquisita animación en producciones como Rompe Ralph en 2012, Frozen en 
2013 o Big Hero 6 en 2014. 
 
 
Para finalizar, añadir que aunque no fue Walt Disney el ‗inventor‘ de la 
animación, sí que puede otorgársele a su equipo de animadores el mérito de 
haber evolucionado y perfeccionado el lenguaje de la animación en general y el 
del timing en particular. Convirtieron simples y abruptos movimientos que 
básicamente indicaban una acción, en animación perfecta y fluida, con un ritmo 
estudiado y preciso y con un timing capaz de atrapar la mirada del espectador y 
dirigirla a su antojo. Pasaron de contar historias a vivirlas, a sentirlas, a crear 
personajes emocionantes y emocionables, a crear personajes ‗vivos‘. 
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Barrier atribuye a los estudios de Walt Disney, la mayor parte de las mejoras 
dramáticas en los dibujos animados a partir de los años 30. Asimismo incide en 
cómo la línea de progreso del lenguaje de la animación se puede seguir 
claramente a través de los cortometrajes de Disney hasta su primer largometraje 
Blancanieves y los siete enanitos . Hace referencia a cómo otros estudios no 
siguieron su ejemplo y los resultados eran claramente inferiores ―Desde que las 
animaciones de Disney habían definido los términos de progreso de la 
animación, lo que pudo significar que los dibujos animados de otros estudios 
estaban condenados a perpetua inferioridad‖.211 
Pero añade una gran excepción: que a principios de los años cuarenta, quedó 
cada vez más patente que en la animación, la fantasía y la realidad se puede 
combinar en muchas proporciones diferentes, como veremos a continuación. Y 
un gran indicativo de esto fue la UPA. 
UPA 
En 1944, se unen Dave Hilberman, Zachary ‗Zack‘ Schwartz y Stephen Bosustow 
(tres antiguos empleados de Disney) para producir el cortometraje político Hell 
Bent for Election.  
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En un futuro esta compañía sería denominada United Productions of America, 
conocida como UPA y en 1946, dos de los integrantes se retirarían 
convirtiéndose en único productor ejecutivo Stephen Bosustow. 
 
Por aquella época se estaba realizando mucha animación con fines militares, 
Barrier destaca que los componentes de la futura UPA, Schwartz y sus colegas, 
querían disponer sus ideas también al servicio de audiencias civiles. Pero en lo 
que verdaderamente incide es en que ―Su propósito subyacente, 
independientemente de si el público objetivo era militar o civil, era atacar las 
bases estéticas de los dibujos animados de Disney en la que una vez habían 
trabajado.‖213 
 
Aunque en los primeros trabajos como el ya mencionado Hell Bent for Election, 
los resultados no mostraban los cambios anhelados en cuanto a estética, 
animación y timing; comenta Barrier, en Brotherhood of Man realizada en 1945, 
comienza levemente a vislumbrarse  esa ―sugerencia de estilización del 
movimiento‖214 que en un futuro les caracterizaría. Añade que en esta misma 
obra se aprecia inspiración en el trabajo del dibujante Saul Steinberg, ―Lo que los 
animadores de Disney intentaban evitar, Hubley lo abrazó‖.215 Lo importante era 
transmitir una idea y los personajes eran meros vehículos para alcanzar este 
destino. 
 
En la imagen siguiente y sucesivas, se puede observar el progreso en la búsqueda 
de la diferencia en cuanto a lo que se había hecho o se estaba haciendo en 
aquellos momentos. Mayor riesgo, capacidad de síntesis e inventiva fructificarían 
en grandes obras como veremos a continuación. 
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Importante mencionar que los artistas de la UPA sintieron la confirmación de sus 
ideas ante la publicación de Lenguaje de la visión por Gyorgy Kepes,  quien 
defendía una forma diferente de arte, más abstracto y esquemático, refinando la 
imagen a su estructura más elemental.
217
 Esta nueva teoría no solo se aplicaría al 
diseño de personajes y entornos, sino al propio movimiento, a la animación y al 
timing. Se trata de una nueva forma de hacer para conseguir en el espectador 
una nueva forma de mirar, Kepes instaba a los creadores de productos visuales 
para masas a 
[…] difundir mensajes útiles para la sociedad, y... entrenar el ojo, y por 
lo tanto la mente, con la disciplina necesaria para ver más allá de la 
superficie de las cosas visibles, para reconocer y disfrutar de los valores 




Es decir, Barrier postula que los ideales eran más elevados a los defendidos por la 
Bauhaus, puesto que no afectaba únicamente al carácter funcional, sino que 
pretendía además mejorar la sociedad. También reconoce que estos ambiciosos 
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ideales únicamente se aprecian en Brotherhood of Man, y en el resto, debemos 
conformarnos con la estética. 
 
El historiador Giannalberto Bendazzi, se refiere a Stephen Bosustow como un 
líder con aptitudes de organización, una gran energía y sobre todo, un enorme 
respeto por el talento y la cultura de sus colaboradores. Desmanteló el sistema 
de montaje en cadena promovido por Disney y apoyó la formación espontánea 
de pequeños equipos de animadores. Obras como Robin Hoodlum en 1948 y The 
Magic Fluke en 1949, las define como hábilmente espectaculares, dotadas de una 
comicidad original e inteligente, y unos dibujos diferentes, estilizados, llenos de 






Por otro lado, Richard Williams concreta que después de la Segunda Guerra 
Mundial, todo cambió ―La llegada de la televisión y su voraz apetito por 
productos de producción rápida demandó trabajo más crudo y más simple‖.220 
No obstante reconoce que el estilo de la UPA era conocido por ser más 
sofisticado gráficamente que Disney, aunque sus animaciones fueran más 
limitadas y mucho menos realistas. Lo cierto es que la compañía sufrió 
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innumerables problemas económicos, Barrier detalla los acuerdos de entregas a 
los que no llegaban y la forzosa necesidad de economizar animación buscando 
fórmulas que se lo permitieran. 
 
En 1949 la UPA crea su personaje más famoso y representativo: Mister Magoo, 
quién hace su primera aparición en The Ragtime Bear. Este personaje resultaba 
novedoso por ser humano en lugar de un animal antropomórfico
221
 y por ser un 








La UPA alcanzar la fama y el éxito de su nuevo lenguaje estilístico entre 1951 y 
1952 con Gerald McBoing Boing y Rooty Toot Toot. Bendazzi se refiere al 
director del primero, Bobe Cannon, como el más desconocido de los grandes 
directores de cartoon norteamericano. Añade que abrió la puerta a otro tipo de 
animación y a unas películas más vinculadas a la inspiración del autor que las 
exigencias del mercado. 
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 Algo apenas visto si exceptuamos la serie de Popeye.  
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Gerald McBoing Boing 
223
 
Para Bendazzi y otros muchos historiadores de esta época, su película Gerald 
McBoing Boing fue la que marcó el cine de animación de la segunda parte del 
siglo XX en todo el mundo, tanto por la dirección, animación, dibujo, 
escenografía, elección de los colores, elección de la música etc. 
Los dibujos son deliberadamente planos, bidimensionales, con formas 
alargadas o angulosas, y la animación, exigua, contrasta con el 
‗continuum mobile‘ del estilo que en aquel momento se consideraban 
‗clásico‘ […] dominan, de forma evidente y deliberada, una cultura 
visual que nace de Matisse, Picasso, y Klee: ya no se trata de simples 
animaciones cómicas con actores dibujados. Estas son obras de 
directores de amplia cultura artística, que dan una gran importancia a 
la pintura y el dibujo.
224
 
Barrier incide en cómo la animación y el diseño aparecen verdaderamente 
supeditados el uno al otro y añade:  
Gerald se hizo eco de las ideas que habían conformado las películas de 
UPA en los años 45, las ideas que Gyorgy Kepes había avanzado en 
Lenguaje de la Visión. La diferencia era que Kepes prevé el diseño 
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como herramienta para cambiar el mundo; en Gerald, Cannon lo 
utiliza más como una herramienta para mantener al mundo fuera.
225
 
En el lado opuesto, el director de Rooty Toot Toot John Hubley. Las 
discrepancias entre los directores Bobe Cannon y Hubley eran más que 
evidentes, Barrier lo achaca a su forma de ser y trabajar totalmente opuestas, y 
esto es lo interesante, su antagónica forma de plantear la animación: Cannon 
tranquilo, evitando la violencia y los enfrentamientos, buscando la armonía y 
simetría e incluso la inercia. Hubley por su parte, todo lo contrario, con una 
animación más vital, una inventiva asimétrica e incluso una temática diferente, 
fácilmente observable en trabajos como el mencionado Rooty Toot Toot (una 
historia de sexo, celos y muerte violenta). 
 
Rooty Toot Toot 
226
 
Aunque Barrier no considera que esta obra fuera un éxito completo, expone: 
Hubley mostró en Rooty Toot Toot, sin embargo, que él iba bien en su 
camino en cuanto a la armonización del fuerte diseño moderno con un 
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tipo de animación cuya vitalidad cinética dependía de la ilusión de 
profundidad que la pantalla cinematográfica pudiera ofrecer.
227
 
Aunque Rooty Toot Toot destaca por la utilización de los colores para definir la 
personalidad y estado de ánimo de los personajes y de la propia situación, 
Barrier señala que ―lo más importante, sin embargo, es que el ojo dibuja a los 
personajes por la forma en que se mueven‖228. Cada personaje se mueve de una 
forma propia, estudiada conforme a su personalidad y situación, lejos de una 
animación y timing realista, buscando siempre la estilización. Define la pieza 
como un ballet pop donde verdaderamente, diseño y animación, se alían y 
consolidan. 
 
En 1953 William T. Hurtz dirige The Unicorn in the Garden, Bendazzi se refiere a 
esta obra como inteligente y compacta y que ―probablemente fue la animación 
norteamericana más elitista que se haya ofrecido jamás a un público de 
masas.‖229 
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La animación es divertida, añade, pero no de la manera que nos tenían 
acostumbrados, sino de una forma elegante y sofisticada. 
 
Bendazzi afirma que la animación artística, en los Estados Unidos (y en otros 
países como ya veremos), nació con la UPA, que el estilo individual, el 
característico timing en la animación y las soluciones narrativas basadas en elipsis, 
fueron imitados en todas partes (ya que el concepto subyacente al nuevo estilo 
tenía numerosos seguidores).
231
Además, subraya que el estilo de la UPA se 
extendió con rapidez y que esto supuso una confirmación de que había llegado 
la hora de renunciar al intento de emular la animación de Disney. No solo el 
estilo del timing cambió, sino la estética visual, la temática y el género abordado. 
―Se convirtió, en definitiva, en el medio de expresión más libre.‖232 Bendazzi 
matiza que en las producciones de la UPA, ―existían correlaciones precisas entre 
el humor, los dibujos y la animación.‖233 Y que el problema con los ‗imitadores‘, 
fue que en muchos casos no entendieron la filosofía del nuevo estilo y se aplicó 
únicamente con el propósito de ahorrar trabajo, tiempo y dinero. 
Mencionar que como toda nueva corriente, el estilo de la UPA también contó 
con una serie de detractores, los amantes de la ‗animación tradicional al estilo 
tradicional‘ consideraron que este nuevo estilo empobrecía el dibujo y que la 
animación fragmentaria era un signo de incompetencia.  
 
A mediados de los años 50 la UPA comenzó a decaer, pero no podemos olvidar 
que sus producciones rompieron con la tradición de las persecuciones y los 
golpes y que su comedia ―era refinada con un humor cerebral orientado hacia un 
mercado de calidad.‖234 Bendazzi insiste en la importancia de la apertura de 
visión que supuso la UPA para que otras productoras renunciaran a la imitación 
de Disney y buscaran sus propios caminos. Supuso una enorme riqueza para las 
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futuras producciones animadas e infinidad de nuevos timings con los que 
experimentar. 
 
Hoy en día su estilo sigue vigente tanto en animación 2D como en animación 
3D, donde algunas producciones han logrado adaptarlo de forma impecable. 
 





No podemos hablar de evolución sin analizar las producciones animadas de la 
compañía Warner Bros. Estas supusieron una transformación considerable en la 
animación norteamericana y mundial con tendencia a un timing realista; ahora el 
surrealismo se impone poco a poco y aumenta de grado a medida que avanzan 
las producciones. Estos animadores aportaron nuevas maneras de contar y 
resolver acción y actuación, aumentando el ritmo trepidante del timing por 
encima del que imperaba hasta el momento. 
WARNER BROS. ANIMATION 
La historia de la compañía Warner Bros. como productora de animación, se 
origina con dos animadores: Hugh Harman y Rudolf Ising, quienes comienzan a 
trabajar por su cuenta creando el personaje llamado Bosko. 
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 (Creador: Ward, 2010) y (Ledesma, Gallego, & Director de Animación: Sánchez, 2011) 







El historiador Giannalberto Bendazzi, señala que aunque Bosko tenía carencias 
de personalidad y de mímica, la ambición de Harman e  Ising no acababa en el 
diseño de un producto corriente y que destacaron debido a su sentido de la 
comicidad, que iba más allá de los trucos habituales de la animación. 
Con este personaje construyen un capítulo piloto en 1929 denominado Bosko, 
the Talk-Ink Kid, que Leon Schlesinger les ayuda a introducir en el mercado, 
convirtiéndose así en el productor de sus futuros trabajos e intermediario con la  
compañía Warner Bros. Pictures. Hasta el año 1944, cuando Leon Schlesinger 
vende la compañía a la Warner Bros., pasando a convertirse en una división de 
esta, la Warner Bros. Cartoons (y posteriormente, Warner Bros. Animation). 
 
Harman e  Ising inician en 1930 la serie Looney Tunes y en 1931 su serie hermana 
Merrie Melodies
236
 (ambas inspiradas en las Silly Symphony de Disney). Bendazzi 
comenta que el éxito de ambos autores les llegaría al abandonar la productora 
de Leon Schlesinger a mediados de 1933,
237
 y tras haber dejado su huella en las 
extremadamente profesionales Looney Tunes y Merrie Melodies.  
 
                                           
236
 Cuyo primer capítulo sería Lady, Play Your Mandolin!. 
237
 Se irán llevándose consigo al personaje de Bosko. 








Como podemos observar, Foxy, el personaje principal de las Merrie Melodies, 
tiene un parecido ‗asombroso‘ con el personaje emblemático de los estudios 
Disney (Mickey Mouse) y la semejanza no se queda únicamente en la apariencia 




Barrier menciona la sétima Merrie Melodies del director Friz Freleng: The Miller's 
Daughter (realizada en 1934) como otro ejemplo de la influencia de Disney tanto 
en estilo de animación como en estética y temática.
240
  Barrier denomina esta 
tendencia como ‗Disneyish‘. Tampoco podemos olvidar el más que importante 
factor económico que afectaba a las producciones ‗Warner‘, Barrier aproxima la 
cifra a ¼ de la disponibilidad económica que en Disney dedicaban a proyectos 
similares, por tanto las imitaciones nunca podrían alcanzar el objeto de 
imitación. Barrier lo determina con estas duras palabras: 
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 (Ising, 1931) 
239
 Rápidamente prescinden de este personaje para evitar problemas con los estudios Disney. 
240
 Barrier considera esta obra más que una referencia a The China Shop, de Disney. 




[…] el estudio de Schlesinger en su conjunto estaba sumido en hacer 
dibujos animados mediocres que no mantenían ninguna semilla de algo 
mejor. Tales fueron las circunstancias en las que un nuevo director, 




Como puntualiza Barrier, aún habría que esperar un tiempo para hablar del 
distintivo estilo de animación de la compañía Warner Bros., y este comienza a 
aparecer y se debe en gran medida al trabajo de Tex Avery. Avery solía decir 
que en animación se podía hacer cualquier cosa y eso era lo que él hacía. Barrier 
considera que ―Solo de entre los directores cartoon de mediados de los años 
treinta, Avery aceptó el reto de encontrar una manera de hacer que este tipo de 
gags funcionaran en el clima creado por las fantasías lógicas de Disney.‖242 
A finales de 1935 comenzó a trabajar para Leon Schlesinger en los Looney Tunes, 
formó su propia unidad de animadores (en un espacio que denominarían 
Termite Terrace), junto a Bob Clampett, Chuck Jones y el director Frank Tashlin. 
Entre todos definieron lo que posteriormente se conocería como la animación 
Warner Bros. 
 
 Tex Avery               Bob Clampett                 Chuck Jones                    Frank Tashlin 
Bob Clampett recuerda los primeros trabajos de Avery como más contenidos y 
cuidadosos: estudiando los gags y sus timing con prudencia. Y como al cabo de 
un año comenzó a ‗soltarse‘, a construir gags que contradecían rotundamente la 
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 (Barrier, 1999, pág. 328) 
242
 (Barrier, 1999, pág. 331) 




realidad y a usar un tipo de timing más veloz para ayudar a potenciar la acción, 




Milk and Money 
244
 
Avery era tan concienzudo en su trabajo que no solo creó la personalidad de 
personajes como Porky, El Pato Lucas o Bugs Bunny, sino que creaba los gags 
propicios para destacarlos. Barrier señala que Avery no estaba interesado en la 
animación como tal, ni en la ‗ilusión de vida‘ que obsesionaba en los estudios 
Disney (basada en la perfecta animación sujeta a reglas) sino que su interés se 
centraba en la correcta constitución de los gags. La animación de los personajes y 
el ‗tempo‘ de los gags, era estudiado y repasado hasta conseguir el timing 
perfecto, ni un fotograma más ni un fotograma menos. Había convertido la 
velocidad  en un ingrediente más de sus cartoons y Barrier concreta que en su 
trabajo The Village Smithy, fue donde verdaderamente comprendió la 
importancia de acelerar el timing en los gags. Y que la audiencia los percibiría 
como más atractivos, cuanto menos tiempo los tuviera en pantalla: ―todo sucede 
lo suficientemente rápido para causar sorpresa, aunque no tan rápido como para 
que la claridad de la acción se vea comprometida.‖245 
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 (Barrier, 1999, pág. 332) 
244
 (Avery T. , Looney Tunes - Milk and Money [cortometraje], 1936) 
245
 (Barrier, 1999, pág. 332) 




No obstante Barrier insiste en que aunque Avery estaba en el camino, aún no 
había planteado nada que no hubiera hecho ya Disney en cuanto a animación y 
timing años atrás, sobre todo en materia de representación de la velocidad. 
 




The Village Smithy, Leon Schlesinger Studios, 1936 
247
 
En las imágenes no podemos percibir el timing, pero sí comprobamos el análisis 
realizado por Barrier en cuanto a la utilización de recursos para enfatizar esa 
sensación de velocidad, aunque por parte de Avery, con matices más agresivos.  
 
Tex Avery, 1936                      Disney, 1935 
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 (Jackson W. , 1935) 
247
 (Avery T. , The Village Smithy [cortometraje coloreado], 1936) 




Para Barrier, sería en su séptimo Looney Tune: Porky the Wrestler en 1937 donde 
―Avery dio sus primeros pasos firmes en un mundo diferente‖,248 no se refiere 
tanto a términos de animación y timing como de guion y dirección, no obstante 
el carácter surrealista de estos últimos acabarían afectado a los primeros e 
inundado el proceso en su totalidad. 
 
Porky the Wrestler 
249
 
Los personajes estrella entre 1935 y 1940 fueron Porky, Egghead, Elmer Fudd 
(Elmer Gruñón), Daffy Duck (Pato Lucas), Bugs Bunny, etc. 
 
Primera aparición de quien se conocería como Pato Lucas 
250
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 (Barrier, 1999, pág. 332) 
249
 (Avery T. , Porky the Wrestler [cortometraje], 1937) 




 La autoría de los personajes ha sido muy discutida ya que sufrieron enormes 
cambios desde sus orígenes. También  fueron modificados y rediseñados por gran 
parte de estos animadores, no sólo en lo que respecta a su imagen, sino también 
a su personalidad y estilo de animación particular.  
 
Bugs Bunny hoja de modelo - Tex Avery 
251
 
La animación de Avery, destaca Barrier, se vuelve más realista a medida que nos 
acercamos el final de los años 30, ―El timing de sus gags desaceleró, como si la 
animación de aspecto más natural le obligara a dar un paso atrás desde el timing 
más rápido que él había introducido en sus cartoons en blanco y negro‖.252 
Bendazzi opina que Avery no alcanzó en la Warner los logros que más tarde 
obtendría la Metro-Goldwyn-Mayer, no obstante que fue en la Warner donde 
desarrolló su estilo original: ―genio de la hipérbole y la alteración de la realidad, 
llegó hasta el límite las técnicas de deformación fisonómicas de un personaje, sin 
temor a incurrir en el mal gusto‖253  
Bendazzi continúa: 
                                                                                                                           
250
 La autoría de Daffy Duck se le atribuye a Tex Avery. (Avery F. , 1937) 
251
 Avery reconoció que el diseño era una copia de Hare Hunt y mostraba su sorpresa por no 
haber sido demandado; extraído por (Barrier, 1999, pág. 361) de la entrevista realizada a Avery 
en Febrero de 1977. 
252
 (Barrier, 1999, pág. 352) 
253
 (Bendazzi, 2003, pág. 95) 




 […] como precursor de las más fantásticas paradojas, Avery creó un 
mundo en que lo imposible planea sobre la realidad como una nube y 
una comicidad delirante sólo igualada por Stan Laurel. Tex Avery 
estaba obsesionado con la velocidad. Sus personajes desaparecían 
repentinamente de la pantalla, dejando atrás su rastro.
254
 
En 1942, Tex Avery abandona la compañía y es sustituido por Bob Clampett. 
Bendazzi estima que Clampett también era un hombre lleno de ideas y 
enamorado del absurdo, aunque difería del sentido de la irracionalidad universal 




La imagen nos muestra como tímidamente las acciones se adornan y exageran, lo 
que podría haber sido un take de cuatro imágenes se convierte en una acción de 
doce. Los números nos indican la repetición de cada dibujo y por consiguiente el 
timing fulminante de dicha acción. 
Sus animadores recibían como apoyo una serie de roughs con apariencia de 
trazos ‗informes‘ a través de los cuales Clampett intentaba transmitirles la energía 
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 (Adamson J. , 1970) 
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 (Clampett, 1939) 




del personaje, su impulso y lo que este sentía en su interior.
256
La animación de 
Clampett era elegante y conseguía dirigir a sus animadores en esta vía, Barrier 
señala a McKimson como uno de sus animadores principales. 
Bendazzi manifiesta que Clampett poseía una mezcla inquietante de violencia e 
ingenuidad. Y que fue el predecesor de los ‗cómicos crueles‘ de los años 50. 
Barrier achaca el exceso de sadismo y gags inapropiados en sus trabajos de 
principios de los 40, a su estado emocional. Destaca la creación de Tweety 
(Piolín) en esta línea. 
 
 
Varios autores coinciden en considerar que ―Clampett y sus cartoons fueron, 
para el momento en que se fue, brillantes anomalías.‖257 
 
Otro de los directores imprescindibles para la compañía Warner Bros. fue Friz 
Freleng, tanto Bendazzi como Barrier mencionan a este director como el 
responsable de convertir hábilmente a Bugs Bunny, en el personaje más 
polifacético y el actor con más experiencia de la historia de los estudios. No 
obstante Barrier lo acusa de exceso de prudencia, al planificar las animaciones 
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 (Barrier, 1999, pág. 452) 
257
 (Barrier, 1999, pág. 468) 




con una rápida opción de cambio y cómo esto se percibe en el timing resultante. 
Es decir, plantear las escenas para que en caso de modificación o eliminación, el 
resto apenas se vieran alteradas en cuanto a racord se refiere. Es por esto que 
considera su animación aburrida y literal, carente del flujo orgánico típico de 




Chuck Jones, fue otro de los nombres que jugó un papel decisivo en el desarrollo 
de personajes como Bugs Bunny, Porky y Daffy Duck, ya que los diferenció al 
aportarles una personalidad concreta. Bendazzi anota que entre los cineastas que 
no trabajaban para la UPA, Jones era el más ‗intelectual‘ y expone:  
Prefería los juegos mentales al delirio surrealista y le gustaba elaborar 
sus personajes y sus reacciones psicológicas con todo detalle. También 




Barrier se refiere a su forma de enfrentarse a los personajes, como una manera 
totalmente opuesta a la de Avery; ya que Jones sí que priorizaba la animación y 
se guiaba por el estilo Disney ―Los cartoons de Jones rindieron homenaje a 
Disney no sólo en su esmerado dibujo y animación, y en que prevaleciera la 
amabilidad y cuteness
260
, pero a menudo también por esto.‖261 La animación de 
sus cartoons era la más brillante, no obstante como historia en su conjunto, eran 
los que menos fuerza transmitían, Barrier comenta que aunque eran comparados 
(en cuanto a animación) con Disney, nunca se podría haber pensado que fueran 
obra de este último. 
La animación y timing de Chuck Jones a principios de los años 40, era más lenta 
y pausada que la del resto de directores; Barrier expone un claro ejemplo de 
cómo esto podía llegar a afectar a las producciones en general y a los personajes 
en concreto: fue en Elmer's Candid Camera, donde la aplicación de este 
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 Imprescindible mencionar que sería el creador del personaje La Pantera Rosa para los títulos 
de crédito de la película homónima y posterior serie de TV. 
259
 (Bendazzi, 2003, pág. 133) 
260
 Cute. Véase Diccionario de términos. 
261
 (Barrier, 1999, pág. 355) 




ralentizado timing, transformó por completo la personalidad de Bugs Bunny; 
convirtiendo su personalidad hiperactiva, hilarante, elegante e incisiva en un 
patán rencoroso e irritante.
262
 
No obstante, con el tiempo Chuck Jones fue encontrando su propia 
diferenciación en cuanto a estilo de animación y maneras de transformar el 
timing. Barrier destaca como primer paso en esta nueva dirección: The Dover 
Boys, donde las poses se mantienen en pantalla mucho más tiempo del habitual, 
pasando de una a otra en muy pocos fotogramas, utilizando el recurso de las 
manchas de color y filages, aunque aún demasiado exagerados. Este tipo de 
recursos debe percibirse, pero no verse y en este caso los vemos, no solo por la 
cantidad de fotogramas que aparecen en pantalla, sino por el tamaño de las 
manchas de color. 
 
The Dover Boys 
263
 
Igualmente fue una gran aportación y diferenciación frente a los animadores 
Disney, quienes rechazaban este tipo de animación basada en poses fuertes, por 
temor a que pudieran revelar con demasiada claridad que el personaje en 
pantalla no era más que un dibujo.
264
 Barrier afirma que Jones demostró con The 
Dover Boys que ―Buenas poses podrían revelar claramente la capacidad del 
cuerpo entero para la expresión. Podrían, en definitiva, ser otro vehículo para la 
caricatura del pensamiento y la emoción.‖265Esto es importante puesto que 
supuso un avance en dirección opuesta a la animación de Disney, demostrando 
que había otras formas de crear ‗ilusión de vida‘. Jones evolucionó en su 
capacidad de imbuir personalidad a los personajes, ritmo emocional y variedad 
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 (Barrier, 1999, pág. 448) 




psicológica, que Barrier considera, comienza a apreciarse en su trabajo desde 
Fresh Airedale, y, en mayor o menor medida, en docenas de otros de sus 
cartoons. 
 
Una de las aportaciones más importantes y originales de Chuck Jones fue la serie 
Wile E. Coyote en 1948. De la unión entre el escritor Mike Maltese y el director 
Chuck Jones salieron grandes historias, ya que cada uno suponía un reto para el 
otro y conseguían complementarse. ―Los gags de Maltese eran más que materia 
prima para Jones, eran un desafío.‖266 
Barrier destaca las capacidades de Jones y Maltese con respecto a los capítulos 
del Coyote y Correcaminos, tan similares pero siempre diferentes. ―Muy 
parecidos, y sin embargo, muy fresco y muy diferente, porque Jones y Maltese 
jugaron tantas variaciones ingeniosas en un limitado repertorio de objetos y 
situaciones. Las caricaturas del Correcaminos están llenas de gags que fueron 
pulidos, se expandieron, y volvieron del revés […]‖267 
 
Ilustración firmada por Chuck Jones. 
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Bendazzi compara esta serie con el mito de Sísifo, definiéndola como 
enormemente sencilla y aritmética, ―cada escena de una estructura básica: una 
premisa, unas expectativas crecientes y un final inesperado‖. Para el autor, Jones 
juega además de con la comicidad, ―con el axioma intelectual de la serie que 
obliga al artista a repetir la misma estructura una y otra vez con los cambios 
estrictamente necesarios para que la repetición fuese divertida‖.  
El ritmo de la historia se repite, el timing narrativo es constante y el espectador 
es consciente de ello. Pero esto no altera el hecho de que le divierta, al 
contrario, al hacerle cómplice de la tragedia, el espectador la disfruta dos veces: 
al predecirla y al comprobar la certeza de su predicción. 
 
Barrier compara esta nueva animación de Chuck Jones con  la de los mejores 
cartoons de Bob Clampett, donde el movimiento más que una pose era la 
principal herramienta del director, y compara las virtudes de ambos: 
Clampett podrían representar tumulto de todo tipo con una 
verosimilitud a la que Jones nunca pudo acercarse. […] Jones se había 
vuelto más libre en la introducción de la distorsión en sus poses, a 
principios de los años cincuenta, pero la animación de alta elasticidad 
simplemente no era compatible con la adhesión a esas poses. Por otro 
lado, debido a que los cartoons de Jones eran básicamente más serenos 
y distantes que los de Clampett, podía convincentemente retratar una 




A finales de los años 40 y principios de los 50, Jones gradualmente consiguió 
fortalecer las poses volviéndolas más poderosas para transmitir la personalidad 
de los personajes, no ya a través del movimiento, sino de la poses y el timing 
entre las mismas. Demostró que cuanto más fuerte era la pose, más tiempo  en 
pantalla podía soportar, consiguió que todo lo que merecía la pena contar en 
ese momento, se resumiera en solo una pose y en la inclusión de movimiento 
dentro de la pose. 
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For Scen-timental Reasons 
269
 
En la imagen vemos como el personaje Pepe le Pew, retiene a la gata que 
pretende escapar de sus ‗amores‘. La escena de varios segundos de duración, se 
mantiene a través de poses aparentemente estáticas donde ella únicamente 
mueve las patas intentando correr. No hay gran movimiento en la escena (a 
excepción de las patas), pero Chuck Jones consigue transmitir al espectador la 
enorme angustia y agonía de la gata que intenta zafarse. Barrier considera que 
Jones consiguió economizar de forma astuta el movimiento al llenar las poses 
con ese tipo de detalles vigorizantes. 
 
Haciendo un análisis genérico de las creaciones de la Warner, teniendo en cuenta 
la calidad de las producciones resultantes y con la excepción de Coal Black and 
De Sebben Dwarfs
270 (que fue realizada con una calidad indiscutible), Bendazzi 
reseña que no hay ninguna producción que destaque sobre las demás; matiza 
―aunque estas películas fueron realizadas por cineastas importantes, capaces de 
hacer un magnífico trabajo creativo, eran también producciones en las que la 
cantidad se valoraba tanto como la calidad.‖271 Es decir, se consideraban 
fórmulas repetidas, donde ―los personajes eran manipulados con virtuosismo, 
respetando la unidad de tiempo, acción y lugar.‖272 Pero que incluso cuando no 
había una imposición de estilo, ya que Leon Schlesinger les permitía libertad 
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 Carbón Negro y los Sieete Enanitos, realizada en 1943 y dirigida por Bob Clampett. 
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 (Bendazzi, 2003, pág. 96) 
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 (Bendazzi, 2003, pág. 97) 




creativa, los animadores tendían a homogeneizar y repetir la animación, el 
timing y los propios recursos.  
 
No obstante, gran parte de los personajes creados por y para la Warner, han 
evolucionado a lo largo de las décadas.  
 
Evolución de Bugs Bunny 
Actualizando y renovando sus diseños han conseguido mantenerse frescos y 
atemporales. En la imagen podemos ver desde el primer  Bugs Bunny rediseñado 
por Tex Avery a principios de los 40, a la adaptación realizada por Robert 
McKimson  proporcionando el Bugs ‗definitivo‘ en 1943. El Bugs de la 
adaptación para los Baby Looney Tunes en 2002, la transformación futurista 
para los Loonatics Unleashed en 2005 o la última versión para The Looney 
Tunes Show en 2011. 
 
Pero no se ha contenido en un proceso de rediseño en 2D, la animación y el 
timing que los caracterizó desde un principio, continúa realizándose hoy en día y 
se ha estado trabajando en la adaptación 3D. La primera prueba pudo verse en 


















Una segunda prueba apareció un año después,  Bendazzi había destacado por 
encima de las muchas producciones y personajes, el dúo de Tweety (Piolín) y 
Sylvester (Silvestre). ―creado por Clampett, Piolín el Canario se convirtió en una 
estrella después de que Friz Freleng lo enfrentarse a Silvestre el Gato en 1947.‖274 
  
I Tawt I Taw a Puddy Tat 
275
 
Como apreciamos en la imagen, esta pareja también fue llevada al 3D, el 
cortometraje I Tawt I Taw a Puddy Tat, muestra cómo es posible la combinación 
de ambas técnicas (2D y 3D) y de qué manera podemos sacar partido a lo mejor 
de cada una, para obtener el timing trepidante, a la vez que cuidado y limpio. 
Con las deformaciones y el motion blur característicos de la animación 2D e 
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 (O'Callaghan, I Tawt I Taw a Puddy Tat [cortometraje], 2011) 




implementadas en el cortometraje, aumenta la sensación de velocidad y locura 
que caracterizaba al original. 
 
Muestra del estilo de animación para I Tawt I Taw a Puddy Tat.
 276
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 Fotogramas clave pertenecientes a (O'Callaghan, I Tawt I Taw a Puddy Tat [cortometraje], 
2011) 




La primera etapa de la historia animada de la compañía Warner Bros., es la que 
aquí tendrá mayor relevancia, no obstante debe mencionarse que el estudio ha 
continuado realizando animación, sobre todo series animadas, hasta nuestros 
días. Resulta imprescindible mencionar una gran obra producida por esta 
compañía y que nada tiene que ver con los estilos tratados con anterioridad, se 




Únicamente nos hemos centrado en aquellas compañías, etapas y animadores 
que han supuesto una diferencia y logro para el timing aportando una nueva 
manera de hacer animación. No obstante mucha más industria se había creado 
en paralelo, compañías como Terrytoons fundada por Paul Terry, funcionó entre 
1928 y 1968, uno de sus personajes más representativos sería Súper Ratón. 
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 (Bird, El gigante de hierro, 1999) 






Aunque durante gran parte de su historia fue considerado como uno de los 
estudios que ofrecían la animación de peor calidad del mercado, debido 
principalmente a los tiempos exageradamente reducidos que la compañía 
concedía a sus trabajadores para realizar las películas. 
  





La Metro Goldwyn Mayer (MGM) fue otra de las grandes compañías del 
momento, aquí trabajaron animadores provenientes de otros estudios, como 
Hugh Harman y Rudolf Ising, Tex Avery, William Hanna y Joseph Barbera, etc. 
En 1939, Harman dirigió Peace  on Earth que tuvo muy buena acogida e Ising 
The Milky Way en 1940 por la que gana un Oscar. Ambos habían venido a MGM 
después de trabajar en la compañía Warner Bros. 
 
The Milky Way 
278
 
Destacar dos nombres importantes para la historia de la animación: William 
Hanna y Joseph Barbera. Dada su fuerte complicidad, Fred Quimby
279
 decide 
ponerlos al frente de su propia unidad en 1939, incluso antes de haber 
terminado su primer cartoon juntos; en 1940 se inician en una de las series que 
generaría mayor repercusión, con un primer capítulo: Puss Gets the Boot y con 
los personajes que posteriormente conoceríamos como Tom y Jerry.
280
  
Hanna y Barbera aportaron una forma diferente de trabajar, Hanna más 
implicado en los guiones y Barbera en los bocetos, aunque sin storyboards, es 
decir, planteando los bocetos a tamaño real. Posteriormente los filmaban para 
poder acordar entre ambos la planificación y el tempo del capítulo así como el 
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 (Isisng, 1940) 
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 Productor del estudio de animación de MGM. 
280
 El mérito principal de este trabajo, según Bendazzi recae sobre los jóvenes animadores Hanna 
y Barbera quienes, se presupone realizaron el capítulo, no obstante en los créditos de la película 
únicamente aparece Rudolf Ising. 




timing de los gags. Bendazzi manifiesta que el equipo de animadores dirigido por 
Hanna y Barbera consiguió prontamente la perfección propia de Disney. 
En un principio se observa la influencia de Ising en el timing planificado por 
Hanna para los cartoon de Tom y Jerry, Barrier destaca como poco a poco se 
van desprendiendo de la herencia, acelerando el timing y planteando gags 






Una de las características de su trabajo, es que el exceso de brutalidad en las 
acciones planteadas, se veía relajado con el timing aplicado a la reacción de los 
personajes, favoreciendo que el espectador se olvidara del dolor para poder 
reírse. Refiriéndose a una escena en concreto: ―Tan terrible como esa escena 
puede sonar, la magnitud de la reacción de Tom, tan grande que es absurda,  
anula su dolor.‖282 
 
Tex Avery se incorpora a MGM en 1942; crea un nuevo personaje, Droopy, 
según Bendazzi, se trata de un personaje con uno de los timing más originales de 
la época, ya que  tenía alardes surrealistas de fuerza, pasando de la inactividad al 
arrebato y viceversa, sin mediar transición. Aparece por primera vez en Dumb-
Hounded en 1943, la animación es extrema y el timing exagerado a la vez que 
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 (Barbera & Hanna, Dog Trouble [cortometraje], 1942) 
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 (Barrier, 1999, pág. 409) 




fluido. No obstante, Barrier considera que aún no era lo suficientemente intenso 
y que las reacciones del lobo eran leves; que no sería hasta Northwest Hounded 
Police de 1946, donde verdaderamente Avery encontraría ‗su timing‘. ―Los 
personajes se mueven con una nueva rapidez que es más compatible con los 
gags, ya que es tan poco realista como lo son ellos.‖283 
 




Aunque consideramos que la segunda opción pueda ser más vistosa y llamativa, 
sin duda la animación de Dumb-Hounded es mucho más elegante, el timing fluye 
y engancha al espectador de una situación extrema a la siguiente; cosa que en  
Northwest Hounded Police no ocurre debido a la brusquedad y excesos continuos 
que acaban resultando monótonos. 
 
Una de las más importantes creaciones de Avery para la MGM, sería la trilogía 
Red Hot Riding Hood en 1943, Swing Shift Cinderella en 1945 y Little Rural Riding 
Hood en 1949. El primero, Red Hot Riding Hood, tendría una gran  acogida por 
parte del público, no obstante en cuanto a animación se refiere, Barrier planteó 
―[…] en el fondo no es menos confuso que los otros cartoons que Avery estaba 
haciendo para MGM a principios de los años cuarenta: es el mismo conflicto 
entre la animación que anhela la sutileza y la comedia que la desdeña.‖285 
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[cortometraje], 1946) 
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 (Barrier, 1999, pág. 415) 










Por otro lado, Hanna y Barbera continúan cosechando éxitos con los capítulos 
de Tom y Jerry. A finales de los 40 comienzan a eliminar el slow in o slow out 
en las transiciones entre poses para aumentar el contraste entre las acciones y 
causar mayor sorpresa y contraste cómico. Barrier destaca la importancia de la 
música de Scott Bradley para redondear los cartoons 
[…]a medida que Hanna y Barbera perfeccionaron su fórmula, también 
lo hizo Bradley: en Puttin' on the Dog, lanzado en octubre de 1944, 
un dibujo animado lleno de furiosa actividad, su música alimenta la 
atmósfera febril tanto como la refleja. Él estaba cultivando un 
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 (Avery T. , Red Hot Riding Hood [cortometraje], 1943) 
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 (Barrier, 1999, pág. 421) 




Bendazzi destaca The Cat Concerto estrenada en 1946 de entre las producciones 
de Tom y Jerry y expresa que fue seguramente la mejor película de Hanna y 
Barbera ―tanto por la elegancia de la animación, como por la experta sincronía y 
la magnífica planificación de las escenas.‖288 
 
El error para Hanna y Barbera fue confiarse en la fórmula que funcionaba, 
porque como toda fórmula de estas características, llega un momento en que 
deja de funcionar y para Tom y Jerry este momento había llegado, a principios 
de los años 50. No obstante esto no sería problema para William Hanna y 
Joseph Barbera, quienes fundarían su propio estudio a finales de esta misma 
década; la conocida Hanna-Barbera Productions. Compañía que llegaría a 
convertirse en líder de animación durante décadas, en cuanto a series infantiles 
para televisión.  
 
Hoja de modelo de Yogi 
Destacar producciones como Los Picapiedra en 1960, El oso Yogi en 1961, Los 
Supersónicos en 1962 o Scooby-Doo en 1969. 
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 (Bendazzi, 2003, pág. 138) 





Primer capítulo de The Flagstones, posteriormente The Flinstones o Los Picapiedra.
289
 
Pese a haber alcanzado un alto nivel en la calidad de animación en Tom y Jerry, 
Hanna-Barbera se caracterizaría por sus limitadas técnicas de animación debido a 
los bajos presupuestos de los que disponían. El uso de ciclos, animación de 
personajes por partes o la animación únicamente de las bocas, redujo la calidad 
de la animación a su mínima expresión y aunque por ello fueron enormemente 






La imagen muestra una secuencia
291
 de acting entre dos personajes de la serie Los 
Supersónicos. El personaje de la derecha, como podemos apreciar, no realiza 
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 (Barbera & Hanna , The Flagstones [cortometraje], 1960) 
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 (Barbera & Hanna, The Jetsons - Rosey the Robot [TV serie], 1962) 




ningún movimiento en toda la escena; el personaje de la izquierda, que 
mantiene el diálogo cambiando las poses de la boca, levemente ladea la cabeza y 
en tres ocasiones mueve el brazo izquierdo de arriba abajo y viceversa; el resto 
del cuerpo permanece impasible. Se trata de una animación limitada en exceso 
que casi nos devuelve a los orígenes, a finales del siglo XIX,  donde más que 
hablar de animación tratamos con una sucesiva proyección de imágenes. 
Tras realizar una incursión por los momentos más importantes acaecidos en la 
animación estadounidense podemos enfrentarnos a las resumidas palabras que 
Barrier dedica al inicio de Hollywood Cartoons, American Animation in Its Golden 
Age. El autor considera que son tres, las técnicas que revolucionaron el mundo 
de la animación en este determinado momento de la historia: la técnica 
‗manguera de goma‗, el ‗stretch & squash‘ y la animación de ‗manchas‘ y filages. 
Señala que aunque la animación de personajes que se estaba realizando en 
Hollywood abrazó muchos otros estilos y técnicas, estos tres fueron 
particularmente importantes para la comprensión de la evolución del 




A pesar de saltarse las leyes de lo real y lo posible en cuanto a movimiento se 
refiere, se aceptó como natural y proporcionó mayor dinamismo y fluidez al 
timing, además de originalidad. 
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 El timing no se corresponde con la realidad puesto que se han seleccionado únicamente los 
fotogramas donde hay cambio o movimiento. 
292
 Ub Iwerks como precursor de la animación ‗manguera de goma‘ en (Disney, 1929). 





A continuación veremos otro tipo de animación perteneciente a otros países y 
culturas, no obstante podemos afirmar que incluso en la actualidad, con la 
animación 3D, la hegemonía continua ostentándola la animación de Estados 
Unidos. Desde que en 1995 Pixar estrena Toy Story convirtiéndose en referente 
mundial para la mayor parte de las producciones de animación 3D y en 2010 
asistimos al resurgimiento de la compañía Disney con Tangled. 
Aclarar que aunque existen grandes productoras estadounidenses como 
DreamWorks, Blue Sky, Sony Pictures Animation, Reel FX, etc. con importantes 
producciones en el mundo de la animación, ninguna como Pixar detenta el 
mérito de haber implementado el lenguaje de la animación en el mundo de la 
animación digital 3D. Lo cuidado de su trabajo se refleja en todos los aspectos de 
cada película, pero en el contexto que nos encontramos, el del timing, aplicaron 
como ninguna otra empresa ese lenguaje forjado a lo largo de los años por 
aquellos animadores tradicionales. 
 
 
3.2.2 ANIMACIÓN EUROPEA 
En Europa la animación evolucionó de forma mucho más lenta y se enfocó en 
dos medios diametralmente opuestos: la publicidad y el arte; con lo que esto 
podía conllevar para el desarrollo del timing: economía y experimentación 
respectivamente. 




Tampoco podemos olvidar que en el período de mayor desarrollo del lenguaje 
de la animación, en Europa se vivieron las dos Guerras Mundiales. La situación 
social, política, económica, de libertad de expresión, etc. serían determinantes. A 
pesar de todo, existió una gran diversidad en cuanto a creadores y técnicas de 
animación, surgiendo infinidad de estilos y producciones animadas; desde las 
puramente experimentales a las artísticas, documentales, políticas, con fines 
reivindicativos, etc. 
Algunos países contaron con apoyo, como Alemania con la UFA (Universum 
Film AG), a partir de 1917. La consolidación de las mayores empresas alemanas 
del sector cinematográfico, supuso un gran impulso para el sector de la 
animación, también. De forma mucho más tardía, en 1960, se crea en Francia el 
Festival de Annecy y la Association International du Film d´Animación (ASIFA). 
Uno de los festivales de animación más importantes a nivel mundial, que 
proporcionaría visibilidad a la animación francesa. 
 
El arte, como se ha comentado en un principio, fue una de las claves para el 
sector de la animación europeo. Alrededor de los años 20 se centraba en los 
diferentes movimientos de vanguardia y algunos de estos creadores usaron la 
animación como medio de expresión. Aunque el concepto de timing aún estaba 
por llegar, veremos cómo los autores empezaban a observar y estudiar lo 
referente al movimiento y más concretamente al ritmo. Véase el futurismo, 
movimiento italiano de principios de siglo XX, interesado en plasmar el 
movimiento y obsesionado con la representación de la velocidad. 
 
La animación de estos artistas no buscaba el entretenimiento lúdico, ni tan 
siquiera contar historias, muchos andaban a la búsqueda de la unión entre 
pintura y movimiento, pintura y ritmo. Su trabajo podría definirse como 
abstracciones rítmicas animadas, figuras geométricas movidas al ritmo de sonidos 
y/o música. No podemos hablar de animación ni timing en el sentido estricto de 
la palabra y ni tan siquiera utilizaban la figura del ‗personaje‘ para representar el 
movimiento, pero llama poderosamente la atención la inquietud de aquellos 
artistas por investigar la manera de representar el sonido y más concretamente el 




ritmo, de una forma puramente visual. Y es por esto que, a pesar de alejarnos 
del tema que nos ocupa, es necesario dedicar unas breves palabras a su trabajo, 
que nos permitirá enfocar el mundo de la animación por otros derroteros. 
 
Giannalberto Bendazzi, analiza las obras resultantes de tamaña investigación, 
concluyendo que el pintor y cineasta Hans Richter junto a Walter Ruttmann son 
los principales exponentes del cine abstracto experimental de esta época y es de 
esta forma como se refiere a las inquietudes de Richter: 
[…] en ese medio exaltado y estimulante, percibió la decadencia de la 
pintura ' estática' y la necesidad algo nuevo y rítmico, semejante a la 
música. Después de estudiar los fundamentos del contrapunto, bajo la 
dirección de Ferrucio Busoni, comenzó a pintar en blanco y negro, con 




No obstante Bendazzi matiza que sus primeros tres cortometrajes rodados en los 
años 20: Rhythmus 21, Rhythmus 23 y Rhythmus 25, no tuvieron demasiado éxito 
por encontrarse lejos aún, de la correcta realización técnica. 
 
Rhythmus 21 
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 (Cartoons, 110 años de cine de animación, 2003, págs. 28 - 29) 




Walter Ruttmann, por otro lado, exhibe en 1921, la considerada primera 
representación pública de una película abstracta, Lichtspiel Opus I, con banda 
sonora original y que obtuvo gran éxito. Bendazzi  destaca la sensibilidad lírica a 
la hora de adaptar el tempo y las imágenes. Ritmo e imagen  formando un todo. 
Se le considera el precursor de Oskar Fischinger (quien más tarde colaboraría con 
Disney en Fantasía). 
Desgraciadamente, el camino de la investigación artística en el terreno que nos 
ocupa, se frena con la subida de Hitler al poder. Prohíbe el arte abstracto, lo que 
obliga a emigrar a los animadores que habían encontrado su mejor forma 
expresiva en la abstracción. Relegando así las producciones animadas al campo 
publicitario y ralentizando el proceso de investigación que se estaba 
desarrollando en cuanto a imagen y ritmo.  
 
 
Aunque se ha planteado la animación europea como publicitaria o artístico-
experimental, existen excepciones como es el caso de los países del Este. Aquí 
predomina la animación en stop motion y sus temas eran principalmente 
folclóricos. Reseñar el trabajo de Jiři Trnka como uno de los más representativos 
e influyentes, Trnka que, a pesar de sus comienzos en dibujos animados, 
rápidamente se decantó por la animación de marionetas. Bendazzi declara que 
Trnka no sabía animar, que el extraordinario movimiento de los muñecos de sus 
películas era obra del animador Břetislav Pojar y que la unión de ambos talentos 
fue lo que dio lugar a grandes obras. 
Comenta refiriéndose  al príncipe Neklan de las Viejas Leyendas Checas, 1953: ―La 
actuación del muñeco es inolvidable, dado que Pojar le hace gesticular con la 
sutileza psicológica de un actor de carne y hueso‖294  
Lo sorprendente de su obra es la expresividad lograda en sus protagonistas, ya 
que Trnka trabajaba con stop motion, una técnica limitada de por sí en cuanto a 
la fluidez del timing para materializar los gestos y estados de ánimo del 
personaje. Pero sorprende además, porque aquellos personajes (marionetas), no 
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 (Cartoons, 110 años de cine de animación, 2003, pág. 352) 




poseían nada más que una única expresión facial con la que transmitir todo tipo 




Para lograr reflejar las diferentes expresiones, se valía de recursos externos, como 
por ejemplo la iluminación ambiental y facial. Podríamos considerar que Trnka 




Los personajes eran avivados por elementos psicológicos, y su mímica 
era generada por sus dramas. Con las caras inmóviles de sus actores de 
madera, Trnka marcó el paso desde lo histriónico a lo bien 
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 (Trnka J. , 1966) 
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 No olvidemos que este recurso, venía del teatro. Por otro lado aclarar que el prescindir de 
animación facial, fue por propia voluntad y no por imposibilidad técnica, puesto que en aquella 
época era un procedimiento ya utilizado. 
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 (Cartoons, 110 años de cine de animación, 2003, pág. 168) 




No podemos hablar de animación europea sin hablar de animación croata. Tuvo 
una enorme relevancia para el sector, buscando competir con las producciones 
Disney en el terreno de los dibujos animados, subrayando que con intereses 
diametralmente opuestos en cuanto al estilo, contenido y target. 
Destacar significativamente los movimientos y agrupaciones de artistas que 
trabajaron en Zagreb para impulsar el campo de la animación, partiendo del 
mundo de la publicidad. Alrededor de los años 50, Zagreb Film, Duga Film 
Company y después la Escuela de Cine de Animación de Zagreb, logran hacerse 
ver gracias a los éxitos recogidos a través de festivales de todo el mundo. 
Adoptan la técnica de animación limitada previamente desarrollada por la UPA, 
lo que les confiere un timing característico desprovisto de moving hold, pero al 
mismo tiempo fluido y dinámico. Como ejemplo, Dusan Vukotić quien crea en 
1961 Surogat, galardonado con el Oscar en los Premios de la Academia. 
 
Dusan Vukotić, Surogat 
Surogat es una historia original y fresca, con un timing acorde a la narrativa y 
estética. Lejos de la tradición estadounidense de las princesas o los golpes, lejos 
también del target infantil. 
 




En cambio en Rusia, alrededor de los años 50, las películas de animación sí 
estaban dirigidas a un público infantil. Se prefería la técnica de dibujos animados 
e intentaban aproximarse a la animación y timing de las producciones Disney.  
Se relegó el papel de la experimentación, tanto en la técnica como en los 
contenidos, para volver a temas costumbristas. La animación estaba considerada 
un servicio público dedicada a fines educativos y lúdicos. 
 
El caballito mágico 298 
I.Ivanov-Vano, realiza innumerables producciones, ―mostrando un sólido gusto 
por la buena animación y por diversas propuestas figurativas‖299. Sin embargo, la 
animación lineal característica de estas producciones, sumada al timing plano 
propio de la rotoscopia, ralentizan la dinámica y el fluir de la animación, dando 
como resultado ritmos lentos y sin textura. 
 
A partir de la segunda mitad del siglo XX la cultura de la animación se encuentra 
implantada en la sociedad, es reconocida y reconocible en el mundo del arte, 
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cine, televisión, publicidad, etc. Una de las primeras películas con mayor 
representación del Reino Unido es Rebelión en la granja. Creada por de Halas y 
Batchelor en 1954 y que independientemente de la controversia política que 
pudiera generar, es una película con una importante animación y gran sentido 
del timing. 
 




En otro orden, a partir de 1957 la productora belga Belvision, comienza a 
trasladar Las aventuras de Tintín301 del papel al formato televisivo animado. 
Mediante la técnica de los dibujos animados recortados primero y dibujos 
animados después, crean una animación de bajo presupuesto consistente en 
mover únicamente las partes del cuerpo implicadas en la acción, sin afectar al 
resto, reduciendo el número de poses intermedias, recurriendo a los ciclos y a la 
animación reutilizada. 
El ahorro de recursos en los primeros episodios es tan sumamente exagerado que 
rebasa el concepto de animación limitada, siendo más adecuada la definición de 
‗ilustración animada‘. 
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 (Batchelor & Halas , 1954) 
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 Producción franco-belga. 





Animación excesivamente limitada 
302
 
Si observamos la imagen podemos comparar que la única diferencia entre los 
fotogramas de una acción tan dinámica en concepto, es un ligero cambio en la 
pose de los brazo de Tintín y como su cuerpo se desplaza en bloque a lo largo 
de la estancia; con el ave que escapa por la ventana sucede algo similar, se ha 
modificado la pose de las alas, aunque el cuerpo también se desplaza en bloque 
de forma unidireccional. El perro Milú, no sufre ni el más leve movimiento a lo 
largo de la acción. En posteriores episodios esto mejora, al tratarse de dibujos 
animados (y no recortados) se incrementan los cambios en las poses, por lo 
tanto aumenta el número de movimientos. No obstante continúa siendo una 
animación precaria con un timing poco fluido y cuidado. 
 
En 1967, esta misma productora lleva al cine la serie de tebeos Astérix el Galo303. 
Aunque el enfoque de la animación es similar a Tintín, supera los recursos 
mencionados. Carece de la metodología sofisticada en cuanto al refinado de la 
animación y el timing, como podría ser un mayor número de poses intermedias, 
moving hold, mas partes del cuerpo involucradas en las acciones, etc. 
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Escena dinámica perteneciente a Astérix el galo. 
304
 
El número que aparece en cada imagen representa las veces que esta se repite en 
pantalla o lo que es lo mismo, el timing de la acción. Como vemos, se trata de 
animación limitada, ya que una acción dinámica se ha representado no solo a 
doses, sino incluso a treses. La diferencia estriba en que se ha tenido en cuenta el 
lenguaje de la animación: arcos, anticipación, slow in, slow out; así como el 
recurso de efectos que ayudan a proporcionar dinamismo a las acciones, tales 
como filages, manchas de color y onomatopeyas visuales. Es decir, nos 
encontramos ante una animación limitada pero, hasta cierto punto, cuidada. 
 
Otro de los recursos habituales consistía en diferenciar la animación y timing 
dependiendo del tipo de planos, es decir, las escenas de acción se encuentran 
mucho más trabajadas e intercaladas que las de interpretación o actuación. 
Astérix el galo no siempre posee un timing fluido, pero sí dinámico y con textura. 
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Uno de los trabajos europeos más representativos de la época, sería el 
largometraje francés
306
 El planeta salvaje, dirigido por René Laloux en 1973. De 
la técnica original de la película al combinar los dibujos animados con la 
animación de recorte, resulta un timing  singular que incrementa la atmósfera 
surrealista de la película. 
Parte de la extrañeza de la película proviene de este estilo de 
animación que parece surgir de la nada, trayendo a la vida los dibujos 
[…]. Es posible que en esa época, la animación de recortes de papel 
fuera la mejor manera de mantener la línea y la eclosión tan 
característica del trabajo de Topors. El ascetismo deliberado de los 
fondos […] y las limitaciones de los movimientos de los personajes, 
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inherente a esta técnica, dan al conjunto un ambiente especial que 




El planeta salvaje, 
308
  
En ocasiones la animación es pobre y en general el timing es rígido, también 
conviene apreciar que debido a la técnica, la animación se plantea desde una 
vista frontal o de perfil, raras veces las figuras giran y la percepción del volumen 
es por tanto plana, falta de tridimensionalidad. 
Todas estas circunstancias unidas al timing irreal de la animación, aumentan la 
sensación de extrañeza hacia la película en general y los personajes en particular, 
sensación que para Bendazzi, encaja a la perfección con la estética creada por 
Topors. 
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 (Moins , 2004) 
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 Cartel de la película  (Laloux, 1973) 





La imagen de la izquierda muestra una de las pocas ocasiones en que las figuras rotan. 
Francia  posee una gran tradición en el terreno de la animación, han destacado 
producciones como Kirikú y la bruja (1998) de Michel Ocelot o más 
recientemente Les triplettes de Belleville  (2003). Esta última combina la 
animación tradicional con las técnicas 3D de forma magistral.  
 
Les triplettes de Belleville.
309
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 Cartel del largometraje (Chomet, Les triplettes de Belleville, 2003) 





En cuanto a Italia, destacar a Osvaldo Cavandoli creador de La línea en 1969.
310
 
Para Bendazzi, la calidad de sus producciones reside ―en la capacidad de 





Cavandoli aplica el lenguaje de la animación y sus principios, requisito casi 
imprescindible para entender las acciones y estados de ánimo de un personaje 
tan minimalista. Pese o precisamente por la simplicidad del concepto, podría 
decirse que es uno de los ejemplos de animación en estado puro, que nos puede 
hacer entender la importancia de la aplicación del lenguaje de la animación, para 
conseguir empatizar con y humanizar a ‗una simple línea‘. 
 
En 1972 se funda en el Reino Unido una de las empresas más importantes de la 
animación europea, se trata de la productora Aardman Animations,  dedicada 
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 Con fines publicitarios, posteriormente dado su éxito, se convierte en serie de televisión. 
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principalmente a la animación stop motion con plastilina. Esta compañía alcanzó 
una gran popularidad con personajes como Wallace y Gromit
313
, La Oveja Shaun 
en 2007, el largometraje Chicken Run: Evasión en la Granja en 2007 o ¡ Piratas! 
en 2012. 
 
Los pantalones equivocados  
314
 
Los trabajos de Aardman Animations  se caracterizan, además de por su 
particular estética,  por la construcción de una animación de gran calidad y 
appeal, basada en los 12 Principios de la Animación. El corto spacing entre poses 
da como resultado un timing fluido y plástico, muy adecuado para personajes de 
plastilina y en contra de lo que pudiera sugerir dicha técnica, controlando las 
deformaciones en su justa medida. 
Aunque ya habían trabajado con animación CG anteriormente, Ratónpolis, 
coproducida con DreamWorks Animation en 2006, es la primera película del 
estudio creada íntegramente en 3D. Esto es importante, puesto que mantienen la 
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 Creados por el animador Nick Park y cuya primera aparición sería en 1989 en el cortometraje 
La gran excursión. 
314
 (Park, 1993) 




misma estética característica de las producciones en stop motion, no cambian de 
metodología para intentar algo nuevo, sino para reproducir el procedimiento y 
acabado de una técnica precedente. Lo que vuelve a sugerir que la realización en 
3D pudo resultarles más ventajosa. 
 
 
Como animación española contamos con el precursor Segundo de Chomón 
quien inicia su trabajo a principios del siglo XX y procura una extensa 
filmografía. Bendazzi subraya como incuestionable la calidad técnica de su obra y 
en El hotel eléctrico de 1908, destaca el virtuosismo en la animación de los 
objetos (pixilación). El ritmo de los cepillos limpiabotas, por ejemplo, es 
dinámico y enérgico, con un timing tal que casi ‗los puedes ver pensar‘. Un 
timing con textura, que respeta las pausas para que las acciones se perciban con 
mayor claridad, intensidad e intencionalidad. 
 
El hotel eléctrico 
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Segundo de Chomón ha sido  frecuentemente comparado con Georges Méliès. 
No obstante lo que diferencia a ambos autores desde el punto de vista que nos 
ocupa, es que aunque ambos fueron grandes pioneros en el terreno de los 
efectos especiales, Segundo de Chomón mezcla múltiples técnicas de animación 
(pixilación, sombras chinescas, stop motion, etc.) dedicando especial cuidado al 
timing de sus animaciones. 
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 Imagen extraída de (de Chomón, 1908), retocada rodeando la silueta de los cepillos, ya que la 
calidad de la imagen es pobre y apenas se distinguen en los fotogramas fijos.  





Joaquín Xaudaró es otro nombre a mencionar dentro de la primera etapa de la 
animación española. Apenas quedan vestigios de su trabajo, no obstante se le 
atribuye una de las primeras obras de animación Las aventuras de Jim Trot, 1917. 
Tras un parón de diez años aparece en 1930 con Un discípulo de caco y en 1932  
funda
316
 la Sociedad Española de Dibujos Animados: SEDA., sin apenas recursos 
económicos. Cuando muere Xaudaró en 1933, muere la SEDA, según Bendazzi 
por ser este el corazón de la empresa y no debido a la guerra. 
 
Otros nombres como Serra Massana, Guillermo Fresquet, Enrique Ferrán, Arturo 
Moreno, etc. dedicados a la publicidad, son considerados imprescindibles dentro 
de la historia de los dibujos animados españoles debido a la alta calidad de su 
animación, aunque lamentablemente, apenas existe información sobre ellos. 
 
Al acabar la Guerra Civil, surge lo que se llamó la edad dorada en la animación 
española. Debido en parte al aislamiento que sufría el país, que hacía que 
escaseasen los productos norteamericanos en nuestras pantallas, además de que 
se encontraba dentro de las políticas del régimen, el potenciar las producciones 
propias. 
Esta etapa duró poco, puesto que los cortometrajes en el cine se sustituyeron por 
el NO-DO y comenzó a favorecerse al cine de imagen real. Por otro lado a partir 
de 1945 el veto a España por parte de EEUU terminó, volviéndose a importar 
cine norteamericano. 
 
Una vez planteado el contexto histórico, encontramos dos formas diferentes de 
animación en España. Así como en Madrid mantiene el carácter experimental y 
desordenado de la preguerra, en Barcelona se crea infraestructura por primera 
vez en las producciones animadas del país, como ejemplo, Dibujos Animados 
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 Junto a Antonio Got y Ricardo García (K-Hito) 




Chamartín creada en 1942
317
. En Barcelona se imitaba la animación de EEUU y 
más concretamente de Disney, igualmente se imitaba el sistema de producción 
como cadena de montaje, cuyas consecuencias obvias son rapidez de gestión y 
producción, pero limitación artística y falta de espontaneidad. 
 
Fotografía de los estudios Chamartín situados en la Casa Batlló 
318
 
Bendazzi destaca de esta compañía la serie Garabatos, iniciada en 1942 como 
proyecto innovador e interesante, donde en cada capítulo se combinaban 
múltiples estilos y timings de animación. 
 
También en España coexistió la figura del creador independiente, tenemos un 
gran ejemplo en el nombre de Joaquín Puigvert, quien experimenta con recortes 
y pintando directamente sobre el celuloide. Crea animaciones semiabstractas, con 
un timing fresco, dinámico y fluido, aunque en ocasiones demasiado trepidante y 
falto de textura. Entre sus creaciones, Exp. II de 1959. 
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 Tras la unión de Hispano Grafic Films (Jaume Baguñá) y Dibsono Films (Alejandro Fernández 
de la Reguera, Enrique Ferrán de los Reyes ―Dibán‖ y Francisco Tur). 
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 Imagen extraída de (Pagès, 2014) 





Timing  original de los fotogramas. 
Debido a la falta de apoyo por parte del estado, a partir de 1955, la publicidad 
se convierte en el centro de las producciones animadas, por lo ésta que supone 
en cuanto a financiación. Los Estudios Moro en Madrid coparán casi por 
completo el terreno estatal,  
José Luis Moro seguidor de los dibujos Disney hasta el último detalle 
[…] Animación clásica con movimientos suaves de gran calidad y un 




Conscientes de sus limitaciones en cuanto a diversidad estética en la animación y 
el timing, incorporaron animadores a la plantilla para poder ofrecer un abanico 
de estilos más amplio al cliente: Francisco Macián, Robert Balser con una técnica 
más cercana a la experimentación formal; animadores influenciados por la UPA, 
especialistas en stop motion, recortes, etc. 
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 (Bendazzi, 2003, pág. 485) 




Reseñar una de sus más prestigiosas creaciones: la Familia Telerín, realizada en 
1964, con su famosa entradilla Vamos a la cama. Fue una producción destacable, 
entre otras cosas,  por haber sido llevada a cabo con una cuidada animación y 





Robert Balser, dirige los Estudios Moro de Barcelona con otro concepto de la 
animación, como ya se ha mencionado más experimental y además muy  
influenciado por la UPA. Una de sus creaciones, El sombrero (1964) es 
considerada por Bendazzi como una de las obras más completas y atractivas del 
dibujo animado en el territorio español.  
Por otro lado, el director Cruz Delgado, plantearía la producción hacia los 
cortometrajes y largometrajes y su estilo sería la antítesis de José Luis Moro. 
Personajes angulosos y animación limitada. 
 
La serie Don Quijote de La Mancha, obtubo un enorme éxito a nivel mundial. La 
animación se llevó a cabo en unos estándares medios de calidad, llegando a  
alcanzar niveles altos en momentos puntuales y, aunque fue perdiendo calidad a 
medida que se acercaban a los capítulos finales, mantuvo una cota superior a la 
media del mercado. 
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 Imagen rediseñada para la muestra homenaje a los creadores de la Familia Telerín. 






Don Quijote de La Mancha.
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Hasta el momento actual, en España se ha continuado trabajando con infinidad 
de estilos y  técnicas diferentes. En animación de recortes  como es el caso de 
Joan Baca y Toni Garriga en Maternasis, 1968. En plastilina como José Luis 
Hernández en Jovi, 1969 o Virginia Curia y Tomás Conde con Alegrías en la 
puerta tierra, 1995. Destacable la cuidada animación en los dibujos animados de 
Domingo Arán y Arturo O´Neill en Solo notas, 1971. O animadores profesionales 
como Miguel Ángel Fuertes con El espíritu del Olimpo y Fray Junípero Serra en 
1983 o Raúl García quien dirige  Animarathon en 1984. Y así, un largo etc.  
 
A partir de 1997 comienza a realizarse cine 3D en España. Durante al menos una 
década los resultados en cuanto a animación y timing son bastante deficientes, 
dirigiendo el esfuerzo al ámbito de la técnica y relegando el resultado artístico o 
estético a un segundo plano. La productora vasca Baleuko produce Megasónicos, 
el primer largometraje europeo realizado enteramente por ordenador. La calidad 
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 (de Cervantes, 1978) 




de la animación es muy baja y no se percibe una adaptación del lenguaje 2D a 
las técnicas 3D.  
 
Les seguirán las gallegas Dygra Films con El bosque animado en 2001, El sueño de 
una noche de San Juan  en 2005 o Espíritu del bosque  en 2008. Bren 
Entertainment, escisión animada de Filmax, con Pinocho 3000 en 2004, Donkey 
Xote en 2007, etc. No obstante de esta compañía destaca por su belleza y 
originalidad el largometraje Nocturna, realizado en animación tradicional, 





Con una animación muy cuidada y completa, y un timing que recuerda a los 
clásicos. 
 
Continuando con el proceso 3D sufrido en España, sorprende el cortometraje 
Taxia dirigido por David Robles en 2002, tanto por el original estilo en la 
animación, como por la unión de los recursos propios del lenguaje 2D en un 
medio 3D. Logrando un timing loco, muy dinámico y divertido, se aprecia 
claramente que en este caso existe una sólida base de animación y no 
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 (García & Maldonado, 2007) 




únicamente conocimientos técnicos, como observamos en el resto de 
producciones de su tiempo. 
 




La granadina Kandor Graphics realiza entre otras el afamado cortometraje La 
dama y la muerte
324
 en 2009 y en Madrid, ese mismo año, Ilion Animation con 
Planet 51, realiza el primer largometraje de animación 3D español con verdadera 
calidad, en cuanto a animación y timing se refiere. 
  
 
Volviendo al conjunto europeo, muchos e importantes trabajos quedan por 
incluir, como Vida y hechos del famoso caballero Schnapphanski  (1978) del 
alemán Günter Rätz, la animación pesimista de Polonia con ese timing lento y 
estilo seco. Marks & Jutriša, este último considerado por Bendazzi como uno de 
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 (Robles D. , 2002) 
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 Nominado a los premios Oscar de la Academia en 2010. 




los mejores animadores de toda Europa o el complejo y concienzudo trabajo de 
animación e integración de ¿Quién engañó a Roger Rabbit? de 1988. 
 
Como conclusión, la animación europea es un cúmulo variopinto de opciones: el 
arte experimental, las productoras con necesidades de balances económicos 
favorables, los trabajos amateurs frescos y sin cortapisas, los que por el contrario 
poseen una finalidad concreta y un medio específico para lograrla… Por otro 
lado las múltiples técnicas a utilizar, la infinidad de creadores, temas, intereses, 
políticas, momentos sociales, etc., todo ello derivó en una suma de estilos y por 
consiguiente de timings diferentes que enriquecieron la cultura animada europea. 
Ha sido necesario este repaso para poder afirmar que la animación europea no 
puede ser catalogada con un único timing definitorio. La pluralidad ofreció 
múltiples alternativas y no solo en el terreno del timing, sino que las temáticas 
enfocadas a un target adulto ayudaron a sumar espectadores e interés a esta 
disciplina. 
 
3.2.3 ANIMACIÓN JAPONESA – ANIME 
La animación realizada en Japón ha tenido una gran relevancia a nivel mundial e 
incrementaría su influencia a lo largo de las décadas y proyectos. Tanto el estilo 
como el timing tan característico y reconocibles hoy en día, surgieron de lo que 
podríamos denominar como supervivencia de mercado. Analizaremos pues, el 
nacimiento de la animación japonesa, las pretensiones e inspiración de aquellos 













Aunque como en muchas otras partes del mundo, la animación llegó a Japón 
por medio de la linterna mágica, en espectáculos que alcanzaron una gran 
popularidad desde principios del siglo XIX. Estas actuaciones evolucionarían con 
el paso del tiempo fusionándose con otras artes tradicionales, como por ejemplo 
la animación de marionetas, proveniente del bunraku (el tradicional teatro de 
muñecos).
326
 No obstante la animación japonesa a pesar de investigar y 
experimentar con varios campos y metodologías, se conocerá y caracterizará por 
la creación del mencionado anime, un estilo propio que a lo largo de los años ha 
llegado a convertirse en un género en sí mismo: característico por su colorido, 
particular, proporción en el dibujo y animación limitada. 
Este último aspecto del anime, será el que aquí nos ataña y lo analizaremos 
apoyándonos en las extensas reflexiones que Antonio Horno detalla en su Tesis 
Doctoral Animación Japonesa. Análisis de series de anime actuales , realizada en 
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 (Ôtomo, 1988) 
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 Mencionar el nombre de Tadahito Mochinaga  como el primero en producir animación 
basada en esta técnica con obras destacadas como Uriko-hime to amanojaku (La princesa 
Uriko y el diablo rabioso) de 1956 y el galardonado Chibikuro Sambo no tora taiji  (El 
negrito Sambo vence al  tigre) de 1956. 




2013. Asimismo, para poder entender este estilo tan característico haremos un 
breve repaso a la historia de la animación japonesa, ya que el contexto resulta 
imprescindible para entender el timing resultante. 
 
Comenzamos con un trabajo de principios del siglo XX, aunque se creía que los 
dibujos animados japoneses tuvieron un tardío inicio en comparación con otros 
países, lo cierto es que la primera muestra de animación japonesa, Katsudō 
Shashin, se especula que fue realizada en un temprano 1907 aunque se desconoce 
el nombre del autor. 
 
Katsudō Shashin   
 
En Japón, como en el resto del mundo comenzó a consumirse animación y 
también como en el resto del mundo de origen mayormente estadounidense. No 
obstante pronto comenzaron a idear propuestas para realizar sus propios 
productos, en los primeros trabajos queda patente la influencia de la animación 
de Disney, hablamos de los años circundantes a 1920. 
En 1917 se estrenan tres producciones por parte de tres compañías diferentes. La 
compañía Tennenshoku Katsudo Shashin (Tenkatsu), estrena Imokawa Mukuzō 
Genkan-ban no maki (Mukuzo Imokawa y el guardián de la entrada ); cuya tarea le 
fue encomendada al dibujante de manga Ōten Shimokawa. 




El pintor de estilo occidental Seitarô Kitayama realiza Sarukani-gassen saru to kani 
no gassen (La batalla del mono y el cangrejo) para la compañía Nikkatsu. Y 
Junichi Kôuchi, por encargo ahora de la compañía Kobayashi Shokai, estrena 
Hanawa Hekonai, meitô no maki  (Hekonai Hanawa y su nueva espada) con un 
samurái como protagonista. 
 
Imokawa Mukuzō                               Sarukani-gassen                      Hanawa Hekonai 
Resultan imprescindibles nombres como el de Noburô Ôfuji, discípulo de Junichi 
Kôuchi, quien realiza en 1926 Bagudajo no tozoku (El ladrón del castillo de 
Baguda) y en 1927 Kujira (La ballena) mediante la técnica de dibujos animados y 
siluetas. Se distingue una fuerte inspiración  por la obra de Lotte Reiniger, como 
ya apuntó Horno. El timing se percibe fluido aunque limitado, excesivamente 
plano y la reutilización de escenas se aprecia en múltiples ocasiones. Yûreisen (El 
buque fantasma) en 1956, es otra de sus obras bien acogida y premiada. 
 
   Kujira, 1952 
327
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 (Ôfuji , 1952) Remake de su primera obra Kujira de 1927. Para Antonio Horno, su obra 
maestra puesto que además de mejorar la técnica, se pueden apreciar los detalles que en la 
anterior versión se perdían al haber sido rodada en blanco y negro. 





Kon Ichikawa aunque posteriormente se dedicará al cine de imagen real, 
comienza en el mundo de la animación decantándose por el estilo característico 
de Disney. En 1936 dirige el cortometraje Shinsetsu kachikachi yama, cuya 
estructura, diseño y timing, claramente derivan de las Silly  Symphony. La 
economía de animación queda patente no tanto en el timing como en la 
reutilización de escenas y la exagerada inclusión de ciclos que se repiten una y 
otra vez, rítmicamente acompasados por la música. La imagen del cortometraje 
mostrada a continuación es un claro reflejo de la inspiración mencionada. 
 
Shinsetsu kachikachi yama 
Yasuji Murata, es otro nombre a destacar en la temprana animación japonesa. 
Realiza para la Yokohama Cinema Shokai,  cerca de cuarenta cortometrajes 
animados entre 1926 - 1936 y un par de ellos al dejar la compañía. Su temática 
contiene fundamentalmente un propósito educativo y el estilo de animación es 
básico y con un timing muy rudimentario. El acetato encarecía enormemente el 
proceso, por lo tanto dibujaban sobre cartulina que posteriormente recortaban, 
podría decirse que se trataba de una mezcla entre dibujos animados y cut-out. 
Destaca entre su trabajo Tsuki no miya no ôjosama realizado en 1934. 
 




En el lado opuesto, Kenzô Masaoka, posee una situación económica que le 
permitirá usar progresivamente acetatos en sus producciones, logrando un timing 
fluido y una animación cuidada al incrementar el número de estos (acetatos), es 
decir, de poses, más allá de las que utilizaban normalmente.
328
Realiza en 1933 la 
primera obra de animación sonora Chikara to onna no yo no naka  (Las mujeres y 
la fuerza mueven el mundo), primer corto sonoro en utilizar pista óptica, es decir, 




Chikara to onna no yo no naka 
Algunas de sus obras fueron muy bien recibidas y comparadas con las Silly 
Symphony, tanto por la temática como por el estilo de animación y timing. 
Como por ejemplo Mori no yosei (El hada del bosque) 1935, llegándosele a 
denominar el ‗Disney japonés‘. 
Masaoka destaca igualmente por la temática a utilizar, alejada de la propaganda 
bélica que se estaba haciendo en el momento. Como ejemplo, Kumo to chûrippu 
(El tulipán y la araña) de 1943 ―Alegoría sobre un cuento de hadas, donde 
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 (Horno López, 2013, pág. 80) 
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 (Horno López, 2013, pág. 79) 








De su trabajo de posguerra, la más representativa sería la obra Suteneko tora-
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 (Horno López, 2013, pág. 82) 
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 (Masaoka, 1947)  





En 1958 surge una de las productoras de animación más importante de Japón, 
Toei Doga. Bendazzi reconoce como uno de los mejores trabajos de los años 50, 
el primer largometraje de esta productora: Hakuja-den (La serpiente blanca) de 
ese mismo año y dirigida por Taiji Yabushita. Es el primer largometraje de 
animación en color y el inicio del enorme desarrollo industrial de la animación 





Posee una animación de gran calidad y se aprecia el uso de los 12 Principios 
dando como resultado una animación cuidada y fluida. No obstante, dicha 
apreciación debe aseverarse con ciertos matices, ya que algunos de estos 
principios no se han aplicado de una forma correcta (como son el squash & 
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stretch, los arcos, etc.) derivando en injustificadas deformaciones y cambios de 
tamaño que alteran el timing por momentos: 
 
En la imagen podemos apreciar como el tamaño de los ojos no se ajusta a lo 
que correspondería a una pose de ¾. Circunstancia que observamos a lo 
largo de toda la película en este tipo de poses. 
No obstante, insistir en que la animación ha sido cuidada y esto se aprecia con 
mayor claridad en el timing de los animales que acompañan a los personajes 
principales a lo largo de la historia. Como ejemplo, la cola del pequeño zorro 
animada bajo el Principio de Acción continuada que otorga a los planos un 
timing fluido y vistoso. 
 
  




También debe ser tenido en cuenta que Hiroshi Okawa, presidente de la 
productora, concibió la empresa a imagen de los estudios Disney, como una 
empresa de producción continuada, con los beneficios y desventajas que esto 
conlleva, en este caso, en lo que al timing se refiere. Las producciones de este 
tipo se encuentran constreñidas a una férrea planificación en cuanto a tiempos de 







Resulta imposible hablar de animación no ya japonesa sino mundial, sin tratar la 
obra de Hayao Miyazaki y el Studio Ghibli. 
 
Hayao Miyazaki 
Miyazaki trabaja para varias compañías antes de fundar el Studio; adapta al cine 
la serie televisiva Lupin III, en El castillo de Cagliostro  en 1979 con gran 
reconocimiento y siendo este el primero de los largometrajes que dirigirá.  
Dirige asimismo, seis capítulos entre 1984 y 1985 de la prestigiosa serie televisiva 
Sherlock Holmes. 
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 No podemos dejar de mencionar Taiyou no ouji Horusu no daibouken (Las aventuras 
de Horus, Príncipe del Sol) una de la películas más importantes del estudio realizada en 1968 
por Isao Takahata para la productora. Estrenada en España como La princesa encantada. Y 
como apunte, los fondos fueron realizados por Hayao Miyazaki. 









También publica en 1982, en la revista especializada Animage, el manga Nausicaä 
del Valle del Viento, que convierte en largometraje animado en 1984 
consolidándose así como director de culto internacional.
335
 Ya por fin en 1985 
funda junto a Isao Takahata el Studio Ghibli, desde donde realizará largometrajes 
imprescindibles como Mi vecino Totoro  en 1988, Porco Rosso en 1992, La 
princesa Mononoke en 1997, El viaje de Chihiro en 2001, Ponyo en el acantilado 
en 2008, entre muchas otras.  
 
La animación en la obra de Miyazaki, además de ser cuidada y precisa, le debe 
en gran medida su credibilidad y realismo al detalle en los movimientos.   
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 (VVAA & Miyazaki, 1984-1985) 
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 (Bendazzi, 2003, pág. 417) 








Movimientos aparentemente insignificantes pero que completan las acciones: lo 
que en los 12 Principios ubicamos como el Principio de Acción Secundaria. 
Antonio Horno destaca esta particularidad y la ejemplifica con una escena de El 
viaje de Chihiro, donde Chihiro se pone los zapatos con gran detalle en las 
acciones. 
 
Fotogramas de El viaje de Chihiro
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 (Miyazaki, La princesa Mononoke (Mononoke-hime), 1997) 




A pesar de no tratarse de animación completa, con una media de repetición de 
poses superior a doses e incluso a treses, el timing de Miyazaki se percibe fluido, 
realista y con una delicada textura y esto se debe sobre todo, al intenso 
tratamiento en la explicación de los detalles.  
Manuel Robles resume en pocas palabras la huella que Miyazaki ha dejado en el 
mundo del cine y en concreto, en el mundo del cine de animación: 
Sin duda Miyazaki cambió el panorama de la animación japonesa 
mundial, sentando las bases de cómo se tenía que llevar a cabo un 
proyecto de animación de calidad. (…) El anime convencional puede 
considerarse un producto de consumo rápido y de presupuestos 
ajustados, pero gracias a su aportación, en algunos casos la animación 




Esto es importante puesto que el trabajo realizado por Studio Ghibli y 
específicamente por Miyazaki, ofrece una calidad y temática a la que los 
espectadores no estaban acostumbrados. Trabajos imaginativos y preciosistas 
tanto en la técnica como en el acabado final, pero también en cuanto a la 
temática, profundidad de las historias, complejidad de los personajes y 
concienciación social. Muestra otra forma de hacer cine de animación, dirigido a 
otro tipo de público diferente al de los clásicos Disney, abre por tanto el sector a 
un target más amplio, imbuyendo también de prestigio a un sector que lo 
necesitaba. 
 
A continuación los posters de las películas más representativas que ha realizado 
el estudio ordenadas por fecha de producción. Es necesario matizar que Hayao 
Miyazaki no ha sido el director de todas las películas del estudio, aunque sí de las 
más exitosas y simbólicas. 
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 (Miyazaki, El viaje de Chihiro, 2001) 
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 (Robles M. , 2012, pág. 11) 






Los trabajos más representativos del Studio Ghibli 
 
ANIME 
Si bien parece estar clara la idea básica del término anime para el público en 
general, explicar que no lo está tanto la definición de dicho concepto. Existen 
pues, diferencias en cuanto al significado de dicho término y a qué productos 
debe aplicarse. Por un lado hay quien asocia anime a todo tipo de animación 
japonesa, como un diminutivo del vocablo inglés ‗animation‘. Para estos, el 
primer anime sería Katsudō Shashin, ya mencionado al principio del capítulo. 
Por otro lado hay quien asocia este término a un determinado tipo dentro de la 
animación japonesa, a un estilo característico tanto en el diseño, como en la 
animación e historias a tratar. Autores como Sheuo Hui Gan,
339
 exponen como 
determinados creadores rechazan asociar este término a sus producciones, esto se 
debe por un lado a la alta calidad en que trabajan de forma global, y por otro al 
cuidado y minuciosidad con que tratan la animación y el timing, hasta el más 
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 (Gan, 2010) 




ínfimo detalle. Hui Gan menciona al animador y director Hayao Miyazaki como 
ejemplo de rechazo a la aplicación del término anime a su trabajo. 
 
En 1961 surge lo que constituiría un antes y un después en la animación japonesa, 
Osamu Tezuka crea la productora Mushi Production y afronta el reto de crear 
series para televisión, con la dificultad y el esfuerzo añadido, que suponía realizar 
una entrega semanal. Como bien explica Antonio Horno, esto implicaba 
desarrollar una cantidad ingente de trabajo para alcanzar las cuatro entregas 
mensuales. Como consecuencia lógica, Tezuka  se vio obligado a buscar recursos 
que les permitiera agilizar su trabajo, algunas de las medidas que tuvieron que 
adoptar fue la de limitar la cantidad de dibujos diferentes animados por 
segundo, limitando así la animación.  
Comienza de esta manera y en 1963, el fenómeno que más tarde se conocería 
como anime, con Tetsuwan Atomu o Astroboy como protagonista. 
 
Osamu Tezuka 
Astroboy es la adaptación a dibujos animados del manga con el mismo nombre, 
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 Gran parte de las series anime provienen de historias manga dibujadas previamente. 






Tres imágenes de Astroboy y su evolución en diferentes momentos a lo largo de la historia. 
Al objeto de reducir los tiempos y costes de producción, Tezuka 
planteó un proceso de creación tan preciso, disminuyendo el número 
de dibujos a límites hasta entonces inconcebibles en las reglas 
tradicionales de animación, que le permitió dar vida a sus historietas y 




Se redujo de tal manera el número de imágenes por segundo, que las escenas 
más dinámicas llegaron a animarse en treses y en los diálogos y demás momentos 
de relativa inacción, las imágenes se mantenían fijas hasta ocho o nueve 
fotogramas. Horno añade que el resultado es un movimiento brusco e irreal y 
que pareciera que se tratara de animación inacabada donde únicamente se han 
colocado los fotogramas clave. 
Otros recursos utilizados para abaratar costes fueron los ya empleados en la UPA 
como animar a los personajes por partes, el uso de ciclos, etc. Esta primera etapa 
daría como resultado una animación con un timing muy pobre. 
 
 
En la denominada Tercera Generación del Anime, también conocida como la 
Edad Dorada del Anime, y que Horno delimita entre 1983 y 1995, surge un 
producto de gran relevancia a la hora de impulsar este tipo de animación, sería 
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el denominado formato OVA (Original Video Animation). Producciones dirigidas 
directamente al consumo doméstico sin el consabido circuito cine – televisión – 
hogar, hace que se incremente de manera exponencial la cantidad de series en el 
mercado; potenciando la industria y de esta forma la aparición de nuevas 
maneras de resolver técnicamente tanto la animación como el timing. La década 
de los 80 y 90 nos ofrecen  innumerables series que tendrían un gran éxito en 
occidente como Dragon Ball, Los Caballeros del Zodiaco, Oliver y Benji o 





A lo largo de estas producciones, la técnica de animación se depura, el estilo se 
define y la popularidad a nivel mundial convierte este tipo de creaciones en 
productos consolidados y de gran valor para el espectador. El target es tan 
amplio como el grupo de espectadores posibles e incluso llega a tener un 
nombre específico dependiendo del sector al que va dirigido; no se va a entrar 
en tanto detalle, puesto que no es el propósito que aquí se plantea, aunque se 
impone el mencionarlo para reseñar la expectación que suscitaba. 
                                           
342
 (Takahashi, 1989) 






La forma de plantear la animación limitada en anime, ha creado sus propios 
mecanismos y técnicas distintivas, Antonio Horno las analiza exhaustivamente 
para remarcar su individualidad frente a otras formas de animación limitada 
(como pudieran ser las de la UPA). Asimismo nos introduce un nuevo concepto, 
el ‗trade-off‘, que consiste en sacrificar unas cualidades para poder ganar otras, 
como veremos a continuación.  
 
Uno de los trade-off principales consiste en la eliminación del detalle en las 
escenas de acción, lucha, baile, etc. es decir, en las escenas de mayor dinamismo 
y que por tanto requieren de un mayor número de poses para su comprensión y 
fluidez. Se aplanan los colores eliminando sombreados y se prescinde de los 
detalles del dibujo. Antonio Horno, explica como de esta forma el animador 
puede centrarse por completo en el movimiento del personaje.  
 
Imágenes extraídas de la serie Naruto, donde se aprecia la esquematización gráfica del personaje 
Hinata Hyuga en la batalla.
343
 
Defiende a su vez, que perdemos detalle para ganar fluidez en el timing de la 
animación, eliminando los adornos permitimos ver más claramente la línea de 
acción; este recurso sería comparable al Principio de Dibujo Sólido. No obstante 
se nos plantea la duda de si verdaderamente se hacía por esto como argumenta 
Horno, o más bien por ahorrar tiempo al dibujar poses para acciones tan fugaces 
en el ojo del espectador y que las pretensiones reales fueran que pudiera realizar 
más cantidad de dibujos y por tanto de animación en menor tiempo. 
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Otro de los recursos utilizado en anime es la rotoscopia para las acciones 
anteriormente citadas: las compuestas de mayor dinamismo. Horno especifica 
que no sería hasta el año 2013 y bajo la dirección del célebre animador Hiroshi 
Nagahama cuando se realizaría el primer anime íntegramente mediante esta 
técnica, la serie Aku no Hana. 
 
Menciona a su vez, que la utilización de captura de movimiento como referencia 
para los animadores, es un recurso de utilización reciente dentro de la animación 
japonesa. Señala como uno de los trabajos más significativos, la coreografía 
realizada para los créditos de inicio de la primera temporada de la serie Suzumiya 
Haruhi no yûutsu en 2006. 
 Aunque la animación está totalmente dibujaba en 2D, la fluidez y el 
realismo del movimiento la convierten en un excelente ejemplo de la 
continua búsqueda de perfeccionamiento llevado a cabo por la 






 de la mencionada serie, se observa el tremendo 
contraste con la animación del capítulo en sí, que es mucho más pobre y donde 
se reduce la cantidad de movimiento a límites que rozan la imagen fija. Veamos, 
para estos dos segundos de animación de los créditos se han invertido 30 dibujos 
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 Cartelas o títulos de crédito de inicio colocados para presentar el film. 





Selección de dos segundos de duración de los créditos iniciales de la serie. 
346
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Por otro lado capturamos dos segundos del capítulo donde dos personajes 
conversan. En este caso sólo 12 de los 50 fotogramas son diferentes y únicamente 
en lo que respecta a algunas de las partes de la figura femenina, ya que el 
personaje masculino, a pesar de estar frente a la cámara y bastante cerca de la 
misma, no se mueve en absoluto. 
 
 




Aunque generalmente el anime se anima a doses como otra de las características 
de limitar la animación,  Horno señala que en la mayoría de las producciones 
anime, se dibujan los fotogramas necesarios para contar la escena con la fluidez 
necesaria. Por esta razón, es común que dentro de una misma secuencia 
podamos encontrarnos fragmentos desde a 8 f/s a 16 f/s, aunque estos últimos 
superarían la media de los utilizados normalmente en las series de animación 
japonesa. En la actualidad, se selecciona desde el principio la cantidad de 
imágenes por segundo que tendrá cada animación, dándole entre 12 y 18 a las 
escenas de acción y un número inferior a las escenas estáticas y de diálogo. 
Horno reconoce que estas últimas suelen ser la mayoría pero que intentan 
mantenerlas vivas mediantes parpadeos y respiraciones. 
 
Resulta interesante observar como el ahorro en la animación de los personajes lo 
suplían con otro tipo de ‗argucias‘, para añadir dinamismo a sus acciones se 
valían de multitud de técnicas y trucos, como por ejemplo la animación de 
capas, algo muy característico y representativo del anime: animar el fondo en 
diferentes capas, a diferentes velocidades según la distancia de las mismas, 
generará  sensación de energía en el movimiento, pero también de profundidad. 
O desplazar el fondo para dar sensación de que el personaje gira 360º utilizando 
una única pose frontal del mismo. Asimismo, se recurre frecuentemente a 
onomatopeyas visuales, en las que no profundizaremos si no es para mencionar 
que han logrado construir una iconografía propia fácilmente reconocible.  
Por último, las limitaciones en la animación se extienden a la sincronización 
labial, comentar que suele constar únicamente de tres bocas, aunque en la 
actualidad sí que se busca el tener en cuenta la sincronía con el diálogo. 
 
A la hora de valorar el timing en la animación anime, Antonio Horno considera 
imprescindible tener en cuenta que la mayor parte de las producciones son series 
con un gran número de capítulos. Esto significa que han sido realizadas a lo largo 
de años y por varios animadores e incluso compañías diferentes. Pone como 
ejemplo los estudios Pierrot en comparación con los Gainax, ambos estudios en 
ocasiones trabajaban simultáneamente en la misma serie y en capítulos 




consecutivos para garantizarse los tiempos de entrega. Horno alaba la sutileza y 
calidad de animación de los segundos con respecto a los primeros ―una 
animación más trabajada, con mayor dinamismo en las escenas, de complejas 
perspectivas y un movimiento fluido y mucho más realista.‖347 Tiene en cuenta a 
su vez, que debido a la duración de las series, los animadores evolucionaban su 
estilo y esto, como es lógico, se acababa notando en la animación.  
Finalmente y como en cualquier otro tipo de producción, la calidad del anime 
depende tanto del presupuesto como de las capacidades de sus creadores, 





Aunque en general, y sobre todo en las escenas de acción y luchas 
donde la animación destaca debido a las complicadas y originales 
coreografías —que nunca dejan de sorprender—, la serie presume de 





Imprescindible en este punto introducir el término sakuga, que hace referencia a 
la animación de gran calidad. Las escenas sakuga posen mayor calidad en el 
dibujo pero sobre todo en la animación y el timing, suelen ser más frecuentes en 
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largometrajes y OVAs debido al mayor presupuesto de que disponen. Horno 
señala que podemos ver escenas sakuga gracias a la inversión de grandes 
productoras como Gainax, los estudios Bones o los estudios Kyoto Animation; 
pero sobre todo al hecho de que estos estudios incluyeran en su plantilla a 
grandes animadores como Yutaka Nakamura o Eri Ishikawa para llevarlas a cabo. 
 
 
A la hora de hablar de animación japonesa, no podemos dejar de mencionar 
autores imprescindibles como Katsuhiro Ōtomo, quien alcanzó fama 
internacional gracias a Akira en 1988 (basado en un manga homónimo de 
creación propia). Además de tratarse de una obra de culto y gran calidad tanto 
técnica como artista, se le atribuye  la evolución de la animación a técnicas 
modernas y más sofisticadas. Entre sus aportaciones se incluye el que los 
personajes hablaran a la vez que realizaban algún tipo de acción, anteriormente 
acción e interpretación estaban claramente diferenciadas en planos 
independientes. Otra de las cualidades de Akira es el cuidado en la animación de 
todo lo que aparecía en pantalla y eso incluía a las figuras de fondo que solían 
mantenerse estáticas. Asimismo, se le atribuye el comenzar a animar los diálogos 
sobre la pista de audio, de esta forma el animador podía contar con la 
interpretación tonal del doblador y con el verdadero enfoque de este, que 
quedaría reflejado en el personaje. Horno incide en como por norma general, 
los diálogos se grababan sobre la animación terminada y el montaje cerrado, de 
ahí la importancia de esta nueva manera de hacer, puesto que se conseguiría la 
unificación del personaje al compenetrar la figura del animador con la del 
doblador. 
 
Destacar alguna otras obras que dieron prestigio al cine de animación japonés, 
como fueron Ghost in the Shell de Mamoru Oshii de 1995, la polémica serie 
Neon Genesis Evangelion por Hideaki Anno de ese mismo año o el irreverente 
Tokyo Godfathers de 2003. 








Hemos comprobado como diferentes estilos y técnicas de animación se han 
adaptado o beneficiado de los métodos modernos de creación 3D. El anime, 
pese a tratarse de un estilo claramente 2D, no ha sido una excepción. A partir de 
la Tercera Generación de Anime, comienzan a utilizarse medios digitales en las 
producciones, esto minimizaría en parte, algunas de las limitaciones a las que 
estaba sujeta la animación. Horno habla de cómo los avances tecnológicos 
contribuyeron al aceleramiento del proceso de trabajo y permitieron una mayor 
cantidad de dibujos por escena y por tanto, una mayor fluidez en el timing. La 
tecnología digital se usa para los planteamientos 2D de dibujo, coloreado, 
sombreado, etc. pero también comienzan a utilizarse técnicas 3D, se construyen 
objetos 3D como por ejemplo vehículos, entornos, etc. y mediante sistemas 
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como el cel shading o toon shading se consigue un renderizado con apariencia 
2D en el cual ‗encajar‘ los personajes 2D.  
 
Imagen publicitaria de Freedom Project 
351
 
Antonio Horno pone como ejemplo de esta combinación de técnicas, el 
resultado obtenido en Freedom Project realizada en 2006. 
[…] a pesar de estar realizada, aparentemente, con un dibujo 
bidimensional, es la película más popular entre los anime diseñados en 
el estilo cel shading. Este modo de renderización 3D, se caracteriza por 
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alejarse completamente del fotorealismo para que la imagen 




Las ventajas de incluir objetos 3D son muchas, los creadores de anime se 
benefician de la inmediatez en la animación, al tener el objeto ya construido. No 
tienen que dibujarlo una y otra vez, ni se alteraran las proporciones, facilitando 
asimismo la realización de escenas donde se planteen movimientos de cámara. 
Con la opción de renderizar con acabados 2D pueden continuar manteniendo el 
estilo propio del anime e integrar ambos mundos, ya que este tipo de 
renderizado te permite múltiples opciones en el acabado estético final. 
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La imagen superior muestra algunas de las formas posibles de renderizar una 
misma escena con diferentes acabados, se ha realizado con el programa Maya de 
la compañía Autodesk.  
Si la opción Maya Vector nos permite renderizar mostrando acabados planos 
con diferente cantidad de colores y diferente grosor y color en la línea; la opción 
Maya Toon es más sofisticada ya que nos permite realizar lo mismo pero de 
forma individualizada, es decir, tratar a cada objeto de forma independiente. 
Como podemos observar en la imagen de ejemplo donde la línea de contorno 
sólo afecta a la pelota. 
Aunque pueda parecer que estas preferencias solo afectan al acabado estético 
que se desee conseguir, debemos conocer que la de línea de contorno, altera el 
timing resultante en una medida variable según la opción con que trabajemos. Es 
necesario tenerlo en cuenta a la hora de realizar la animación para evitar la 




Concluir con que, aunque para muchos el anime es un estilo de animación 
menor (como refleja Bendazzi) y otros simplemente mantienen prejuicios desde 
el desconocimiento (valorando únicamente la parte más superficial del género y 
advirtiendo lo puramente anecdótico
353
). Los verdaderamente interesados, 
estudiosos y observadores de este tipo de animación, han concluido que lo que 
se inició como mero recurso económico, ha conseguido convertirse en un estilo 
con unas características propias. Horno insiste en este punto, que si bien es cierto 
que el género comenzó como animación limitada, evolucionó hasta convertirse 
en animación minimalista, donde menos es más y bajo la técnica de trade-off, se 
prescinde de lo superfluo para destacar lo importante. Defiende que hoy en día, 
con las nuevas tecnologías, no tendría sentido el anime si se realizara únicamente 
por motivos económicos, ya que la técnica actual te permite realizar animación 
más completa con el mismo presupuesto. 
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Otras personalidades como el animador Tony White, se manifiesta en este 
punto. Comenta en defensa de la animación limitada, que no debe confundirse 
con la mala animación y que la imposición de límites agudiza el ingenio para 
llegar a grandes soluciones.
354
 
En Cine de animación japonés 355, se expone cómo el anime ha sufrido una 
importante transformación creativa fusionando la animación limitada y la 
completa. Cómo ha desarrollado una serie de recursos que le proporcionan un 
timing con mayor dinamismo incluso que el timing real. Recursos como el 
desplazar las capas o montar los diálogos en planos cortos, agiliza las secuencias 
dando un timing mucho más dinámico al conjunto del capítulo. 
Asimismo, Horno enfatiza como Sheuo Hui GAN introduce por primera vez el 
término animación selectiva para sustituir el concepto de animación limitada en 
el anime contemporáneo, es decir, ya no se limita por falta de recursos ni por 
economía, sino por mantener el estilo. 
Horno concluye: 
En definitiva, la ‗limitación‘ del anime es en realidad una selección de 
recursos: no se trata de usarlos todos a la vez, sino de elegir uno o dos 
por vez, de modo que se facilite al espectador la percepción de lo que 
ocurre —nuestra percepción, a su vez, también es selectiva—, y que 
convierten al anime actual en una animación minimalista, eficaz, 




Han sabido construir un dibujo de movimiento elegante y con un ritmo 
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Se ha tratado en este capítulo la animación estadounidense, europea y japonesa 
como máximos exponentes de unas formas sintomáticas de construir animación y 
timing. 
Queremos insistir en que, aunque exista animación de gran calidad en otros 
lugares del mundo que aquí no aparecen, como pueda ser África, América del 
Sur, etc. el propósito de este capítulo no es el de analizar la animación ‗mundial‘, 
sino la que proporcionó un timing característico y perdurable a lo largo de las 
décadas, sentando precedente. 
La animación estadounidense continúa siendo un referente para las nuevas 
generaciones de animadores, no sólo por los 12 Principios, sino por la gran 
carrera de la compañía Disney y su continuidad como máximo representante de 
animación de calidad en la animación contemporánea tras el relevo tomado por 
Pixar durante años. Hablar de animación estadounidense genera sentimientos, 
como diría Barrier, ‗Disneyish‘ es hablar de animación completa y preciosista, un 
timing sin igual, con enorme appeal aunque también con una temática previsible 
y poco arriesgada.  
La animación europea, en cambio, se asocia a obras experimentales, tanto en los 
temas a tratar como en estilo de timing. Presupuestos más ajustados con 
resultados más sorprendentes aunque también con tendencia al desastre. La 
animación europea era sinónimo de riesgo, salirse de la norma o al menos 
intentarlo. Bien es cierto que gran parte de las compañías imitaron el ‗estilo 
Disney‘ y ahora con las nuevas tecnologías se inspiran en el ‗estilo Pixar‘, puede 
que cuando asuman que no somos iguales y no tenemos los mismos recursos, 
puedan centrarse en producciones más auténticas, que como ya hemos visto las 
hay, pero no son la norma. 
La animación japonesa por su parte, continúa manteniendo la independencia 
entre largometrajes con animación más elaborada y series anime. La temática 
tratada y la manera de mostrarla, evidencian las diferencias culturales con los 




anteriores, se trata de otra cultura con otra forma de pensar y en muchas 
ocasiones, con mayor amplitud de miras que las occidentales.
358
 
La animación y timing anime ha sido cuidado y continua produciéndose hoy en 
día, siendo reconocible y reconocido en todo el mundo.
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 La censura que sufren las producciones japonesas en occidente, nada tienen que ver con el 
timing, pero si con la integridad y la falsa moral que sobre ellas se aplica. 
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II. FACTORES QUE DETERMINAN EL TIMING EN ANIMACIÓN 
1. Producción y Timing 
El timing es un concepto que aquí se analiza desde el punto de vista del lenguaje 
de la animación, pero en términos más genéricos afecta al total de la producción 
y puede ser equiparado con la idea de ritmo.  
Al comienzo de una producción animada, el timing se estudia desde el todo de 
la obra completa, a lo más concreto del personaje individual y viceversa. Es 
decir, por un lado se decide el estilo de animación pretendido para la totalidad 
del film, para lo que se tendrán en cuenta múltiples factores; desde los 
puramente económicos (animación completa, animación limitada, etc.) a los 
estrictamente artísticos. Una vez marcado el estilo general, se analizan las 
secuencias en particular, los planos y finalmente los personajes independientes, 
para matizar diferentes situaciones o personalidades. Aquí se han mostrado 
numerosos estilos y técnicas de animación, que el director de la película junto al 
director de animación, concretarán para poder guiar a los animadores de manera 
uniforme y eficaz.  
 
No obstante, también se estudia el timing o ritmo en que se contará la historia 
desde un punto de vista cinematográfico. Hablar de montaje en cine es un 
terreno que se excede de nuestras competencias, no obstante consideramos 
necesario aportar algunas observaciones que puedan ayudar a entender la 
relación entre este proceso, la animación de personajes y el timing resultante de 
todo el desarrollo. 
En cine se utilizan la velocidad y pausas para lograr efectos dramáticos, se 
controla el momento en que un personaje habla o calla, realiza una acción o 
permanece inmóvil, los movimientos de cámara, la música y sonidos... en 
definitiva, el ritmo. Hemos tratado en otras ocasiones cómo la aceleración, 
desaceleración o detención en las acciones permite lograr diversos efectos: 
mostrar características de los personajes, cambiar el significado de las acciones, 
dar tiempo a que el espectador comprenda la situación, predisponerle a algo que 
finalmente no ocurra o sí pero no de la manera esperada, etc. El ritmo es 




también un elemento clave en el humor, de tal manera que un gag puede pasar 
desapercibido o realzarse según el timing con que se muestre. 
Son muchos los nombres que han enfocado sus pensamientos en esta materia, 
Joaquín Navarro en El mundo del cine, explica cómo al igual que en la 
composición visual se habla de ritmo cuando existe una ordenación determinada 
o una repetición armónica (de una línea: ritmo lineal, de una forma: ritmo 
formal, de un color: ritmo cromático o en iluminación: ritmo lumínico), en cine 
se considera que el ritmo es la cadencia producida por el montaje, según la 
diversa longitud de los fragmentos montados. Indica cuatro variantes que, de 
forma sencilla, explicarían como plantear el montaje de una producción: 
Ritmo analítico: numerosos planos largos. 
Ritmo sintético: numerosos planos cortos. 
Ritmo arrítmico: planos cortos y largos, que al alternarse con brusquedad 
producen sorpresa. 
Ritmo in crescendo: planos cada vez más cortos para incrementar la tensión o 
cada vez más largos, para provocar calma y relajación. 
 
Son maneras de plantear el ritmo del film, que instintivamente sugieren formas 
de plantear el timing de un plano animado. 
No obstante, hablar de montaje en cine requiere obligatoriamente hablar del 
director Sergei M. Eisenstein
1
 y sus cinco formas de idear el montaje. Esta sería su 
especialidad y una de las cualidades por las que sería altamente reconocido.  
Eisenstein  califica el montaje como el mecanismo más apropiado para capturar 
la atención del espectador y activar en él distintos estados emocionales. Así como 
la forma de proporcionar dinamismo al ritmo de la película al fomentar 
conflictos dialécticos y la confrontación de los opuestos. Rechazó el montaje 
continuo, para alterar la conciencia del público tanto emocional como 
intelectualmente. Si lo extrapolamos al campo de la animación, se trataría de la 
aplicación de textura en el timing. 
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 Serguéi Mijáilovich Eizenshtéin (1898-1948), director soviético de cine y teatro quien ya desde 
sus primeros trabajos, destaca la importancia del montaje en su proceso de construcción fílmica y 
cuyas técnicas de montaje fueron la base para el cine posterior. 
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1 MONTAJE MÉTRICO 
Los fragmentos de plano serán unidos respetando su longitud original y 
siguiendo una fórmula métrica predefinida. 
El criterio fundamental para esta construcción es la absoluta longitud 
de los fragmentos. Estos se empalman unos a otros según su longitud, 
siguiendo una fórmula correspondiente al compás de la música. […]. La 
tensión se obtiene por el efecto de aceleración mecánica al acortar los 
fragmentos para conservar las proporciones originales de la fórmula.
2
  
Habla de cómo según la elección del compás, se puede llegar a crear un efecto 
fisiológico en el espectador. ―Su claridad puede llevar a un unísono entre el 
‗latido‘ del filme y el ‗latido‘ de los espectadores. Sin una unión semejante […] 
no puede haber contactado entre ambos.‖ Aunque también añade que ―Una 
complejidad excesiva del latido métrico producen un caos de impresiones en 
lugar de una clara tensión emocional.‖3 
Este tipo de montaje lo considera ‗primitivo‘ puesto que el espectador reacciona 
a él de forma física, lo compara con una banda de percusión ejecutando una 
marcha militar.  
En animación y aplicando el concepto al timing de un plano simple; se utiliza 
este método en bailes o movimientos que exijan sincronización con el sonido. 
Michael Barrier expone en Hollywood Cartoons, la enorme influencia de la 
música en los procesos de animación y viceversa. Las composiciones de Carl 
Stalling para los Looney Tunes, por ejemplo, manifiesta que facilitaban en gran 
medida la labor de los animadores ya que, además de resultar intuitivamente 
adecuadas, ayudaban a conectar los gags. En el lado opuesto se encuentran las 
Merrie Melodies (también de la Warner Bros), la música era proporcionada 
directamente por la compañía y el resto de la producción debía ajustarse 
forzosamente. Avery declara a este respecto, que arruinaban los gags y era 
imposible hacer algo divertido con ese material.
4
  
                                           
2
 (Eisenstein S. , 2002, págs. 127-128) 
3
 (Eisenstein S. , 2002, pág. 128) 
4
 (Barrier, 1999, pág. 341) 




Este método de montaje, en cambio, no es adecuado en la animación e 
interpretación de diálogos, ya que es un error frecuente de los animadores que 
empiezan y provoca resultados manieristas y sobreactuados. 
2 MONTAJE RÍTMICO 
Tanto el movimiento de los fotogramas como la duración de los planos, tienen 
una duración acorde con el ritmo musical. El montaje no sólo se tiene en cuenta 
la duración del plano según la fórmula métrica predefinida, sino el propio ritmo 
del contenido del plano. ―En el montaje rítmico es el movimiento dentro del 
cuadro el que impele el movimiento del montaje de cuadro a cuadro.‖5 También 
considera a este tipo de montaje como primitivo-emotivo. 
3 MONTAJE TONAL 
Manifiesta que se trata de una etapa más avanzada del montaje rítmico, donde 
se aumenta la tonalidad afectiva dentro de la tonalidad del plano; 
produciéndose un incremento de tensión. 
El concepto de movimiento abarca todos los efectos del fragmento del 
montaje. El montaje se basa en el característico ‗sonido emocional‘ del 
fragmento de su dominante. El ‗tono‘ general del fragmento.6 
 
Posteriormente explica que en este caso, entra en consideración todo lo que 
pueda afectar a  la percepción tonal del movimiento, desde el cambio en la 
temperatura de la luz, el movimiento del agua, etc. Ya que el movimiento se 
percibe desde un punto de vista más amplio, y abarca a todos los elementos 
perceptibles del plano: luz, sombra, posición de los objetos y composición del 
encuadre, etc. 
Asimismo, denomina esta categoría como melódico-emotiva. 
                                           
5
 (Eisenstein S. , 2002, pág. 130) Aclarar que en este caso cuando habla de cuadro se refiere a 
plano. 
6
 (Eisenstein S. , 2002, págs. 130-131) 
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4 MONTAJE ARMÓNICO 
Es la máxima expresión del montaje tonal y se distingue por el cálculo colectivo 
de lo que cada fragmento requiere. Explica cómo cada uno de estos ‗métodos‘ 
de montaje se convierte en ‗construcciones‘ de montaje cuando interactúan entre 
sí; de esta forma, explica, ―[…] el montaje armónico nace del conflicto entre el 
tono principal del fragmento […] y la armonía.‖7 
5 MONTAJE INTELECTUAL 
Es la conciencia reflexiva y está destinado a producir un efecto de conflicto entre 
lo afectivo-intelectual. 
Con este tipo de montaje pretende crear las mismas reacciones fisiológicas en el 
espectador que las creadas a través del montaje métrico pero desde un formato 
intelectual, es decir, a través de los procesos mentales generados en el 
espectador, no por meros movimientos de reflejo físico. 
El montaje intelectual no es un montaje de sonidos armónicos 
generalmente fisiológicos, sino de sonidos y armonías de aspecto 





Denomina a esta categoría como armonía intelectual y considera que ―la 
cuestión de la armonía es de vasto significado para los filmes futuros.‖9  E insiste 
en que debe estudiarse su metodología y dirigir las futuras investigaciones en esa 
dirección. Asimismo, este método es al que debe tender la animación de 
personajes, una unión de los métodos anteriores pero con la inteligencia y 
sensibilidad que permitan conectar con el espectador de una forma ‗real‘ sin 
artificiosidades ni trucos sencillos, a esto se refiere el Principio de Appeal. 
 
La intención al mostrar algunas de las premisas de estos importantes autores, es 
la de observar cómo su inquietud mayor, no radicaba en la historia que contar, 
                                           
7
 (Eisenstein S. , 2002, pág. 134) 
8
 (Eisenstein S. , 2002, pág. 137) 
9
 (Eisenstein S. , 2002, pág. 138) 




qué actores escoger, etc. sino en el ritmo de la obra, en la dinámica y el tempo 
de la misma. Andrei Tarkovski,
10
estudioso de las metodologías de Eisenstein, 
desarrolla una nueva teoría fílmica conocida como ‗esculpir en el tiempo‘.11 En 
términos muy poéticos compara su labor con la de un escultor, que en lugar de 
trabajar con materiales físicos y tangibles, lo hace con un material dúctil y 
efímero, el tiempo. Tarkovski expresa, refiriéndose a Iván el terrible de 
Eisenstein: 
[…] esta película posee una fuerza sorprendente, por su estructura 
músico-rítmica. La sucesión de cortés, los cambios del tamaño de las 
tomas, la correlación entre imagen y sonido se elaboró aquí con una 
exactitud y pureza tales que normalmente sólo se dan en la música […] 





A pesar de que pudiera parecer un fiel seguidor de las teorías de Eisenstein, 
existen importantes discrepancias. Tarkovski considera que la imagen de cada 
toma tiene un flujo temporal propio que no debe alterarse, un tempo natural 
que se debe mantener. Que una imagen cinematográfica solo lo es, si mantiene 
la condición de vivir en el tiempo, pero además, que el tiempo viva en ella, y 
esto debe respetarse en todos y cada uno de los planos: ―Ni un solo objeto 
‗muerto‘, ni una mesa, silla o copa conscientemente utilizada en una toma debe 
ser presentada fuera de ese tiempo que corre concretamente, como si fuera 
símbolo de un tiempo inexistente.‖13 
Para ello, desde el propio rodaje, tiene en cuenta el flujo temporal de cada toma 
e intenta reconstruirlo y fijarlo con precisión, es decir, discrepa en este sentido 
con las teorías de Eisenstein, ya que considera que aunque el montaje es 
importante, su función en realidad es la de coordinar ‗flujos de tiempo‘ ya 
fijados en los planos previamente. Añade que montar bien una película significa 
                                           
10
 Uno de los más importantes e influyentes directores de cine soviéticos (1932-1986). 
11
 ―¿Y en qué reside la naturaleza de una arte fílmico propio de un autor? En cierto sentido, se 
podría decir que es el esculpir el tiempo.‖ (Tarkovski, 2000, pág. 84) 
12
 (Tarkovski, 2000, págs. 88-89) 
13
 (Tarkovski, 2000, pág. 89) 
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―no perturbar la relación orgánica de las escenas y de los planos entre sí.‖ Y 
añade, refiriéndose a su complicada labor en el proceso de montaje de El espejo 
―Para poder llegar hasta una unión orgánica y adecuada de las secuencias y 
partes, tan sólo era necesario dar con la idea fundamental, con el principio de la 
vida interior del material filmado.‖14Para Tarkovski, el ritmo de una película se 
crea en equivalencia con el tiempo que trascurre dentro del plano, es decir, no 
está determinado por la duración de cada plano montado, sino por la tensión 
temporal que transcurre en ellos. 
Sí el montaje de los cortes no consigue fijar el ritmo, entonces el 
montaje no es más que un medio estilístico. Es más, en la película el 
tiempo transcurre no gracias, sino a pesar del montaje de los cortes 
[…] La consistencia temporal que recorre un plano, la tensión del 
tiempo que crece o se va ‗evaporando‘, eso lo podemos llamar la 




Rechaza el uso de ‗trucos‘ o reglas de composición (en clara alusión a Eisenstein) 
―Nada de eso: es más bien la variedad de la vida percibida y fijada en una 
toma.‖ Y ejemplifica sus palabras con la escena de la batalla en el lago Peipus, en 
Alexánder Nevsky, de Eisenstein. Tarkovski explica cómo el montaje de esta 
secuencia se ha reproducido con la intención de imitar el dinamismo interior de 
la batalla montando una sucesión de partes cortas, pero sin tener en cuenta la 
necesidad de dar a las tomas la tensión temporal correspondiente, ―A pesar del 
flamear - como relámpagos - de las tomas, el espectador imparcial percibe la 
sequedad y la falta de naturaleza de lo que se le muestra en la pantalla‖ indica 
que esto se debe a que cada plano, visto por separado, es estático y anémico 
produciendo así contradicciones, entre el contenido interno del plano ―que no 
fija proceso temporal alguno‖ y la rapidez del montaje ―que es totalmente 
artificial, absolutamente exterior‖ y añade: ―No se comunica al espectador el 
efecto pretendido por el artista, porque éste no se ha preocupado para nada de 
                                           
14
 (Tarkovski, 2000, pág. 142) 
15
 (Tarkovski, 2000, pág. 143) 




llenar el plano con un sentimiento real del tiempo en aquella legendaria batalla. 
No se recrea el acontecimiento, sino que se banaliza, artificial y 
arbitrariamente.‖16 
Un ejemplo similar en el campo de la animación 3D lo encontramos en Las 
aventuras de Tintín: El secreto del unicornio . La animación se realizó mediante 
técnicas de captura de movimiento, por lo que en cada plano se apreciaba un 
timing realista, pero no cuidado ni conveniente; no había sensibilidad ni 
credibilidad en la interpretación, solo credibilidad en los movimientos. Por otro 
lado, el montaje atropellado, el abuso de los efectos que añadían más 
movimiento aún... eliminaba el contraste y la textura del film hasta el punto de 
hacerse monótono y perder la capacidad de sorpresa. 
 




No obstante, Tarkovski pregunta ―¿pero, como se puede sentir el tiempo de un 
plano?‖ y su respuesta muestra cómo el sentido último del proceso es alcanzar 
un fin superior ―La sensibilidad surge sí tras el acontecimiento admisible se hace 
patente una verdad determinada e importante.‖ Se tratan de que lo que se ha 
visto fluya por encima de los límites del plano.  
Cuando se reconoce clara y nítidamente que lo que se ve en ese plano 
no se agota en aquello que se representa visiblemente, sino que tan 
                                           
16
 Las citas de todo el párrafo pertenecen a (Tarkovski, 2000, pág. 146). 
17
 (Spielberg, 2011) 
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sólo se insinúa algo que tras este plano se extiende de forma ilimitada, 




Resultan extremadamente valiosas las palabras de grandes autores estudiosos en 
materia de tiempo y tempo. A medida que leemos sus reflexiones observamos la 
enorme semejanza con el tema que nos ha traído hasta aquí, si hasta el momento 
se había hablado de una serie de normas para la correcta animación de los 
personajes en cuanto al timing, estos textos consolidan la importancia del ritmo 
y el tiempo ya desde el comienzo de la cinematografía. Esa importancia 
trasladable a la animación, también desde la sensibilidad y la intuición aplicada 
en cada personaje, en cada plano, en lo que se pretende contar y el ritmo y la 
manera en que se cuenta, que trascienda y deje poso… y sentimiento de vida.  
El director demuestra su individualidad sobre todo por su sensibilidad 
de cara al tiempo, por medio del ritmo. El ritmo adorna su obra con 
características de estilo. El ritmo no se construye pensando 
arbitrariamente ni de forma meramente especulativa […] 
En el cine, el ritmo surge orgánicamente, en correspondencia al 
sentimiento de la vida que tiene el propio director, en correspondencia 
a su ‗búsqueda del tiempo‘. Yo tengo la impresión de que, en una 
toma, el tiempo tiene que discurrir de forma independiente y con su 
propia dignidad. Únicamente entonces las ideas encuentran un sitio en 
él, sin presurosa intranquilidad. La sensibilidad del ritmo es lo mismo 
que -por ejemplo- la sensibilidad de la palabra exacta en la literatura. 
Una palabra inexacta en determinada obra literaria destroza el carácter 
verídico de ésta, de la misma manera que un ritmo impreciso lo hace 




Hemos hablado de directores de imagen real preocupados por el ritmo, por el 
tiempo, directores de la talla y época temprana tal como Eisenstein lo fue, y 
aunque pueda resultar sorprendente un nexo, más allá de lo teórico, con el 
mundo de la animación, lo encontramos en la relación existente entre Walt 
                                           
18
 (Tarkovski, 2000, pág. 143) 
19
 (Tarkovski, 2000, pág. 147) 




Disney y Eisenstein. El respeto y admiración mutuos, así como las posibles 




Eisenstein y Disney 
Produce gran admiración la correlación entre dos creadores tan opuestos a nivel 
‗mundano‘ y con inquietudes tan similares y apasionadas a nivel de autor. Si 
Eisenstein admiraba la combinación entre el estudio antropomórfico y humanista 
en la obra de Disney, así como conceptos estéticos y planteamientos de la 
imagen y el color; Disney aprendía de las técnicas cinematográficas de Eisenstein; 
la forma de narrar transmitiendo dinamismo en el timing de la historia, para 
potenciar el ritmo intrínseco y atrapar al espectador en todo momento. 
 
Mencionar que Walt Disney otorgaba en sus creaciones una gran importancia a 
la composición musical se antoja redundante, si sus producciones se caracterizan 
por algo, es precisamente por ser animaciones y musicales. Una de sus grandes 
preocupaciones en este sentido era el montaje, el modo de estructurar los planos 
con el propósito de potenciar los sentimientos que se transmitían con las 
canciones, acciones y diálogos (lo que nos devuelve a los métodos de Eisenstein). 
Por ello consideraba indispensable que el animador tuviera nociones musicales y 
un gran conocimiento del ritmo. 
                                           
20
 Eisenstein on Disney recoge los textos donde Eisenstein habla de su relación con Disney y su 
vista a los estudios en los años 40. 
FACTORES QUE DETERMINAN EL TIMING EN ANIMACIÓN 
303 
 
Además de las propuestas teóricas, los estudios se centran en propuestas prácticas 
y alrededor de 1928, buscan la forma de que animación y sonido puedan 
trabajarse juntos y ser controlados y modificados a la vez. Wilfred Jackson, 
constatan Thomas y Johnston, razonó que si la película discurría a una velocidad 
constante de 24 fotogramas por segundo, lo único que tenía que hacer era 
determinar la ‗cantidad de música‘ que sonaba en un segundo. Añaden que esto 
obligó a Jackson a aprender compases, tiempos, etc. hasta lograr adaptar ambos 
lenguajes. ―El sistema de Jackson era fácilmente modificable para incluir 
variaciones de tempo y otros compases, tan larga como la canción añadida a un 
ritmo estricto, esta podría ser escrita de principio a fin.‖21 
De esta forma, explican, el músico y el director trabajaban juntos en la misma 
habitación, planeando la película completa antes de que cualquier animador 
comenzara la escena. 
Wilfred Jackson dijo de estas sesiones en una entrevista: ―En primer 
lugar el músico sugeriría melodías para las distintas secciones de la 
película para obtener el estado de ánimo general o el tipo de acción 
para cada parte. Él, pacientemente reproduciría la misma frase una y 
otra vez mientras que el director de animación visualizaría con los 
tiempos de acción en su mente. Trabajaban hacia delante y atrás, el 
músico a veces cambiaba elementos en la partitura para mejorar ciertas 
acciones, o podía que el director modificara alguna pieza para que 
funcionara mejor musicalmente […].22 
 
Aunque todas las obras de los estudios Disney conjugaban música e imagen, la 
obra maestra de Disney a este respecto sería Fantasía, una muestra de la síntesis 
perfecta entre imagen y música, y que a su vez, refleja perfectamente las teorías 
de Eisenstein con respecto al montaje. 
 
                                           
21
 (The Illusion of Life, 1981, pág. 287) 
22
 (The Illusion of Life, 1981, pág. 287) 





Muestra de la complicidad entre Disney y Eisenstein con la semejanza entre dos de sus obras.
23
 
Hemos visualizado brevemente algunos autores y pensamientos que nos ponen 
en situación en cuanto a la manera de enfocar montaje y ritmo, y se ha 
mostrado la importancia que las partes tienen con respecto al todo; no queda 
sino traer al presente estos datos y relacionarlos con el cine de animación 3D, en 
la medida que esta nueva técnica pudiera afectar.  
 
Como se ha mencionado en incontables ocasiones, la animación 3D es una 
manera, una forma de hacer y trabajar, una herramienta, por tanto la aportación 
que pueda hacer siempre será desde un punto de vista técnico. Es por esto que si 
hablamos de timing en el montaje, la diferencia radica en que en animación 3D, 
el montaje de la película puede ser perfectamente planificado desde un 
momento muy temprano de la producción, antes de comenzar a animar, es 
decir, en fase de preproducción. Algo así como si el director de imagen real 
pudiera ver la película montada antes de rodarla. A esta fase se la denomina 
layout, se realiza con cámaras, escenarios y personajes definitivos (en algunos 
casos en baja resolución). 




 era lo que más se 
asemejaba a esta posibilidad, pero no dejaba de ser un mecanismo rudimentario 
y aproximado. En animación 3D, la fase de layout nos permite visualizar la 
                                           
23
 Imágenes extraídas de (Eisenstein S. , 1945) y (Algar , El aprendiz de brujo, Fantasia, 1940). 
24
 Conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia que describen cada plano con el encuadre, 
posición de los personajes, entorno, etc. correspondiente a la totalidad de la película. 
25
 Montaje de las viñetas del storyboard de forma consecutiva y ya con la duración pretendida 
para cada plano, las más elaboradas incluyen movimientos básicos para una mejor comprensión 
del plano. 
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película completamente y planificar el ritmo del montaje junto al ritmo de la 
animación de los personajes, para que ambos se potencien mutuamente y no  
caigan en contradicciones. 
 




Javier Fesser, director habitual de películas de imagen real, realiza su primera 
incursión en animación 3D con Mortadelo y Filemón contra Jimmy el Cachondo , 
en la parte superior podemos ver una composición del layout de esta película y 
constatar el acabado al que se alude en el párrafo anterior. Fesser manifiesta 
como enorme descubrimiento la fase de layout, la gran sorpresa que le causó la 
existencia de esta posibilidad y las ventajas que ofrecía trabajar en 3D; al poder 
ver el montaje final de la película a un nivel tal de exactitud y en un estado tan 




                                           
26
 Composición de imágenes del layout de una secuencia de la película (Fesser, Mortadelo y 
Filemón contra Jimmy el Cachondo, 2014) extraídas de (León, MORTADELO Y FILEMÓN. 
MAKING OF. Capítulo 4 LA PELÍCULA, 2014). 
27
 Conferencias a 6ª Edición del Mercado Internacional de Animación, Videojuegos y New Media 
3D Wire. 




Es una forma diferente de afrontar la película, ya que se invierte el orden 
habitual, aquí se realiza primero el montaje y posteriormente se ‗ruedan‘ los 
planos. Supone un ahorro de extrema consideración y a su vez, el director puede 
controlar el ritmo de la película dejando espacio para que el animador cuide el 
timing de cada plano. 
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2. Ritmo y Timing 
INTRODUCCIÓN 
El ritmo es uno de los componentes fundamentales del timing. 
Continuando con los distintos elementos que conforman este principio, podemos 
afirmar que hablar de timing es hablar de ritmo y a su vez, que tan importante es 
el cuándo (algo ocurre) y el tiempo que dura, como el tiempo entre los 
‗cuandos‘ (cuando nada ocurre), los silencios e igualmente el tiempo que estos 
duran. 
El ritmo se ha estudiado a lo largo de la historia, referido en múltiples disciplinas 
y desde distintos puntos de vista. Evidentemente en música, pero también en 
arquitectura, pintura, lenguaje, poesía, cine, etc. Nos serviremos de ellos para 
reflexionar y entender el porqué de su importancia en animación y la relación 
que lo une tan estrechamente al timing. 
2.1 EL RITMO Y LA NATURALEZA HUMANA 
Múltiples autores entre los que se encuentra el afamado compositor inglés 
Howard Goodall, participan de la teoría de que el ritmo se adquiere en el 
vientre materno, donde el feto se va formando rodeado de los sonidos 
corporales, tales como los latidos del corazón o la respiración.  
Otros como el etnomusicólogo Joseph Jordania, van más allá sugiriendo que el 
sentido del ritmo se desarrolló en las primeras etapas de la evolución de los 
homínidos por las fuerzas de la selección natural. En sus estudios sobre los 
orígenes del ritmo, concluye que el desarrollo del sentido del ritmo fue decisivo 
para lograr un estado neurológico específico, de trance para la batalla. Jordania 
defiende que este estado neurológico fue clave para el desarrollo del sistema de 
defensa de los primeros homínidos contra depredadores que les sobrepasaban en 
tamaño. Desde el primer grito de guerra a los rítmicos tambores de los chamanes 
o las marchas de los soldados contemporáneos hasta la fuerte y rítmica música 
rock. Jordania expresa la capacidad del ritmo para unir a las personas humanas 




en una identidad social compartida, donde los intereses colectivos priman sobre 
los intereses individuales. 
También el filósofo y musicólogo Gino Stefani, en Comprender la música, 
menciona estos aspectos humanista-sociales del ritmo, afirma como axioma 
indiscutible que la organización rítmica es común a todos los eventos que se 
desarrollan en el tiempo y que por ello resultan ‗sincronizables‘. 
[…] desde siempre, en nuestra civilización, la poesía, la música y la 
danza han sido organizadas con los mismos módulos rítmicos-métricos: 
la alternancia y los diferentes empalmes de un tiempo largo y uno 
corto, de una unidad acentuada y una átona. En realidad, el ritmo no 
pierde sus raíces biológicas y sociales; efectivamente, incluso con un 
allegro de Bach tendemos a marcar el tiempo con una mano, un pie o 
la cabeza… Y ha bastado que Stravinski potenciara la es canción y 
liberará el ritmo de la simetría tradicional para que se tuviera la 




Stefani habla de la evolución de los ritmos a partir del paso de los soldados, al 
redoble de los tambores, al toque de las trompetas… A este tipo de ritmo lo 
denomina ‗escanción incitadora‘ y lo observa, por ejemplo, en la Marcha Turca 
de Mozart, en la Serenata k 525, en la Flauta mágica, entre otras muchas 
composiciones. 
Estas reflexiones pretenden explicar que este es el motivo por el cual tendemos a 
―los ritmos más regulares y simétricos, sumado al hecho de que nuestro propio 
ritmo biológico es regular: el latido del corazón, el caminar, la forma de 
aplaudir, etc.‖29Y como ocurre con la música, cualquier fallo en el lenguaje de la 
animación podría pasar desapercibido, pero un fallo en el ritmo ocasionaría la 
pérdida de contacto con el público. 
 
El crítico y director de cine Simón Feldman en La composición de la imagen en 
movimiento nos refiere a un análisis del ritmo que pudiera parecer obvio: el 
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 (Stefani, 1987, pág. 43) 
29
 (Rothman, c.a. 2009) 
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ritmo lento y el ritmo rápido, lo interesante es qué baremo utilizar para medir lo 
que separa uno del otro. Feldman recoge que ―las nociones que se refieren al 
ritmo rápido o lento están determinadas también por factores humanos: las 
pulsaciones del corazón y el ritmo de la respiración, que son las dos cadencias 
vitales del organismo.‖30Feldman aplica al estudio concreto de la imagen en 
movimiento, las reflexiones realizadas por Matila Ghyka en El número de oro, 
sobre la importancia e implicación del ritmo, en aspectos más genéricos de la 
creación artística. Ghyka concreta además, estas cadencias en números 
específicos, concluye que 80 pulsaciones por minuto sería el ritmo normal dentro 
del desarrollo temporal; donde una cadencia inferior deprime y una cadencia 
superior estimula. Se refiere a los latidos del corazón, pero también valora los 
ritmos de la respiración que divide en tres etapas: aspiración, espiración y 
reposo. Asociados a tres estados del hombre; el momento de aspiración lo 
traduce en tensión. La espiración en distensión o reducción paulatina de la 
tensión, la fase de espiración dura aproximadamente el doble que la fase de 
aspiración. Y el estado de reposo que como su propio nombre indica representa 
la calma. En animación equivale a las tres fases de la acción: anticipación – acción 
– reacción, donde lo importante es el contraste de timing entre las dos primeras 
etapas y el regreso al estado de reposo. 
 
El escritor L. Kolesov por su parte, explica cómo los latidos del corazón están 
siempre ordenados rítmicamente, aunque sufran alteraciones dependiendo de los 
cambios físicos y o emocionales. Establece entre 60 y 80 los latidos por minuto 
en estado de reposo, asociándolos a los tiempos musicales Andante, Sostenuto, 
Moderato, etc. lo que en animación sería una caminata tranquila. Asimismo, 120 
pulsaciones por minuto, equivaldría al tiempo de Marcha, caminata rápida o 
mayor intensidad en la energía de la acción. De esta forma conecta los tiempos 
musicales con los latidos de corazón, para entender como la música puede 
reflejar todas nuestras emociones. 
 
                                           
30
 (La composición de la imagen en movimiento, 2001, pág. 105) 




Matila Ghyka, reflexiona en profundidad sobre el concepto de ritmo aplicado a 
diferentes lenguajes, artes y disciplinas. Habla del ritmo en arquitectura, poesía, 
música, etc. como nosotros haremos para hablar de animación y timing, ya que, 
resume  ―Teóricamente, la palabra ritmo debería reservarse para lo que 
caracteriza la periodicidad de los acontecimientos en el tiempo.‖31 
Recoge varias definiciones aplicadas al concepto de ritmo por diferentes 








El ritmo es la propiedad de una sucesión de acontecimientos en el 
tiempo que produce en el espíritu del observador la impresión de una 
proporción entre las duraciones de los diferentes acontecimientos o 




El ritmo, considerado en toda su generalidad, es la división del tiempo 
por fenómenos sensibles a los órganos humanos, en períodos cuyas 





El ritmo es periodicidad percibida. Actúa en la medida en que 
semejante periodicidad deforma en nosotros el curso habitual del 
tiempo…Así, todo fenómeno periódico perceptible por nuestros 
sentidos se destaca del conjunto de los fenómenos irregulares…para 
actuar por sí solo sobre nuestros sentidos e impresionarlos de una 




Como podemos observar, el ritmo se ha estudiado desde la antigüedad, se 
percibe en todo lo que nos rodea, es necesario para ‗construir‘ desde lo 
mundano a lo artístico, desde lo estático a lo móvil; y es por esto que buscamos 
                                           
31
 (El número de oro, Ritos y ritmos pitagóricos en el desarrollo de la civilización occidental, I Los 
Ritmos, 1978, pág. 145) 
32
 Filósofo, músico y teórico, 354 – 300 a.C. 
33
 Escritor erudito en gramática latina y verso inglés, (1851-1929). 
34
 Economista, sociólogo y poeta francés, (1844-1936). 
35
 Escritor y lingüista rumano, (1902-1953). 
36
 (El número de oro, Ritos y ritmos pitagóricos en el desarrollo de la civilización occidental, I Los 
Ritmos, 1978, pág. 151) 
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formas de clasificarlo, entenderlo y usarlo como forma de comunicar, creando 
lenguajes en los que introducirlo. En animación el timing, en poesía la prosodia, 
en música el tempo, etc. Estas valoraciones del ritmo se estudian en muchas 
disciplinas, lamentablemente no suele ocurrir así en animación. No obstante se 
trata de conceptos tan arraigados en nuestra propia naturaleza, como hemos 
visto, que suelen ser aplicados incluso de forma inconsciente. 
 
Para finalizar, exponer algunas notas extraídas de artículos dedicados al estudio 
de los ritmos musicales actuales. Vemos como las teorías humanistas-músico-
rítmicas se aúnan persistiendo en los mismos principios que hemos observado. 
Vemos, asimismo, la correlación existente entre dichas teorías, con las que 
conforman las bases del timing: teorías perfectamente aplicadas y aplicables a la 
animación de personajes. (En música, a la velocidad con la que ocurren los 
golpes, se la conoce como tempo) 
En la música el tempo está determinado por una relación biológica y 
corporal principalmente dada por los latidos del corazón. Cuando 
nuestro corazón late rápidamente es porque nos encontramos en un 
estado de agitación, nerviosismo, excitación, velocidad, etc.  […] el 
ritmo influye en nuestras emociones, ritmos más lentos o suaves 
tenderán a relajarnos mientras que ritmos más rápidos y fuertes 




Otro factor a tener en cuenta y que también parece obvio, es el concepto ritmo 
regular y ritmo irregular. Lo que diferencia a uno del otro es el carácter de 
imprevisibilidad, en los ritmos regulares nos anticipamos a lo que va a suceder 
porque lo conocemos, en los ritmos irregulares no podemos determinar lo que 
está por llegar. De este modo y continuando con la teoría biológica del ritmo, 
un ritmo regular, independientemente de su velocidad e intensidad, nos 
transmitirá  una mayor tranquilidad que en el caso de los ritmos irregulares. 
                                           
37
 (Rothman, c.a. 2009) 




Esta imprevisibilidad del ritmo irregular, en otras palabras el no poder 
determinar cuándo va a caer el pulso (o la falta del mismo) así como 
no poder establecer el cuándo se va a romper el patrón causa 
ansiedad, […]. Mientras que el ritmo regular es predecible, y logra un 




O visto desde la intención, puede decirse que romper un patrón regular causará 
atención y sorpresa. En cambio cuando el ritmo es regular y plano acaba 
convirtiéndose en monótono, el cerebro se acostumbra y deja de prestar 
atención. En el terreno de la animación, es un asunto repetidamente abordado, 
se trata de la importancia de la textura del timing y podemos comprobar como 
sucede igual en otras áreas, puesto que se trata de reacciones inherentes a la 
‗biología‘ humana. 
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 (Rothman, c.a. 2009) 
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2.2 ACENTOS Y TIMING 
Continuamos con unas palabras que, aunque también se han sustraído del 
mundo de la música, tan apropiadas nos resultan para exponer la construcción 
del timing de un personaje 
Es en esta lucha entre regular e irregular que la mayoría de los músicos 
buscan al crear ritmo, que si bien sea regular no sea monótono, que sea 
sutilmente irregular pero no completamente imprevisible, que tenga 
movimiento y/o genere tensión pero que no sea completamente 
caótico. Para ello, los músicos utilizan acentos, variaciones, y pequeñas 
irregularidades en los pulsos o cambios o contrastes de patrones 
rítmicos, a fin de que si bien el ritmo sea regular no sea asimilado 
completamente al punto que se deje de escuchar. 
Así mismo también se utiliza otro elemento: el contraste, que consiste 
en poner dos ritmos de condiciones diferentes juntos como forma de 
destacar sus diferencias y renovar el interés […] En otras palabras, se 
busca que el ritmo en la música este presente. Que sea un elemento 




Este mensaje resume lo que un animador pretende al crear el timing en la 
animación del personaje, el contraste en los ritmos, los cambios de intensidad, 
alejarse tanto de la monotonía por defecto como por exceso en el movimiento. 
Resulta tremendamente difícil crear un timing perfecto desde el punto de vista 
del ritmo, ya que muchos factores deben tenerse en cuenta para que todo encaje 
a la perfección, la interpretación del personaje, el diálogo si lo hubiera, la 
personalidad del mismo, la cámara o la interactuación con otros,... 
La manera de crear textura, lo que en música se denomina acentos, ha sido 
estudiada y catalogada en diferentes tipos, que trasladados al lenguaje de la 
animación, proporcionan pautas útiles para la concepción del timing del 
personaje. 
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 (Rothman, c.a. 2009) 





En música se denomina acento dinámico a aquellos que destacan por encima del 
resto, debido a una mayor intensidad en el volumen. La comparativa en 
animación serían aquellas acciones que destacan por su exageración visual o de 
deformación. 
 
Escena en la que Roger Rabbit bebe alcohol 
40
 
La imagen nos muestra una de las muchas escenas de exageración visual de la 
película ¿Quién engañó a Roger Rabbit?, se trata de un acento muy extremo tanto 
en las poses como en la duración, ya que esta película lo es. Es decir, cuanto más 
sutil sea la animación, más contenida o realista; menos exagerado se requiere 
que sea el acento, ya que se trata de que rompa la monotonía y proporcione un 
‗toque de atención‘ al espectador, no de infartarlo. 
ACENTO AGÓGICO 
En este caso la nota destaca por ser más larga que sus circundantes. En animación 
la acción puede hacerse destacar durando más tiempo del lógico o al que 
cinematográficamente estamos acostumbrados. 
 
                                           
40
 (Zemeckis, Who Framed Roger Rabbit, 1988) 








En la escena vemos como una acción aparentemente intranscendente, que 
normalmente no veríamos en pantalla (como es el recorrido del personaje de un 
extremo a otro de la habitación) no solo se muestra, sino que se alarga y 
entretiene en el tiempo hasta los 35 segundos de duración. Aunque se trata de 
una película realizada con animación completa, en esta secuencia
42
 se han usado 
técnicas de animación limitada para centrar la mirada únicamente en el robot y 
enfatizar su personalidad tranquila y muy pausada. Técnicas tales como la 
inmovilidad de Hiro (el niño) a lo largo de la secuencia, los movimientos de 
cabeza de Baymax (el robot) reconociendo el entorno y que no afectan ni tan 
siquiera mínimamente al resto del cuerpo, etc. Con ello consiguen despertar la 
curiosidad del espectador, aportar un toque de humor, además de presentar el 
personaje. 
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 (Hall & Williams, 2014) 
42
 La secuencia está compuesta por tres planos, aunque en el montaje aquí realizado, solo se 
muestran dos. 





Se acentúa por puro carácter organizativo del ritmo, teniendo en cuenta la 
estructura. Lo mismo sucede en animación cuando la planificación de su timing se 
basa por ejemplo en la sincronización con el diálogo que el personaje debe 
enunciar. Se trata de algo lógico e inherente a la interpretación, tanto de actores 
como de personajes animados, puesto que es la forma natural de las acciones 
reales en la vida cotidiana, que estos representan. 
 





El acento tónico hace referencia a la altura de la nota, es decir, las agudas 
destacarán sobre las graves. En animación podría compararse  con la ‗sobre 
acción‘ en la interpretación o los takes44 que ayudan a dinamizar el timing. 
                                           
43
 Diálogo transcrito y traducido del personaje Madre Gothel dirigiéndose a Rapunzel (Greno & 
Howard, 2010) 
44
 Acciones cortas correspondientes a acentos, saltos o reacciones dentro de la animación. 




Selección de la interpretación del personaje Zombi.
45
 
En la imagen podemos observar como el personaje realiza una cantidad 
exagerada de poses y acciones para enunciar una frase sencilla y de tono 
pausado. Si tenemos en cuenta que sus colores casi se confunden con los del 
fondo y que a su lado se encuentra un personaje enorme y de llamativo color 
rojizo, entenderemos que dicha exageración en el movimiento es necesaria para 
que pueda verse. 
 
Imagen de la anterior composición con colores reales. 
Los takes a su vez, son un elemento imprescindible a la hora de animar y aunque 
en muchas ocasiones se emplean a modo de anticipación, también es muy 
frecuente su uso para romper la monotonía en personajes que no tienen acción 
en el plano. 
                                           
45
 Imágenes extraídas y tratadas del largometraje (Moore R. , 2012). El diálogo ha sido traducido 
y es por esto que no siempre coincide la sincronización labial. 






Take de Ralph mientras escucha. 
Retomando la escena anterior, donde el protagonista de la escena es Zombi y 
Ralph únicamente acompaña escuchando a su interlocutor; el take utilizado, 
sumado a la respiración, moving hold y algunos pequeños movimientos, dan 
vida al personaje evitando que resulte aburrido, pero al mismo tiempo sin 
interferir en el personaje principal (del plano).    
 
En resumen, hay varias formas de plantear los acentos, de catalogarlos, 
denominarlos, etc. Lo importante es que conforman una parte imprescindible 
dentro del lenguaje de la animación y ya que hemos usado como comparativa el 
lenguaje musical, terminaremos el capítulo apropiándonos de palabras dedicadas 
al mismo sector, pero que sintonizan a la perfección con el nuestro. 
Lo importante de los acentos y los pulsos es que podemos márcalos, 
remarcarlos, desplazarlos, o removerlos. Esto produce diferentes 
efectos en la música, pues sabemos que los acentos sirven para marcar 
el ritmo, y enfatizar ciertos pulso del patrón o la estructura lo cual 
genera diferentes efectos en quien los escucha […]  
Los acentos sirven para darle dinamismo al ritmo, esta sucesión de 
sonidos acentuados y sonidos no acentuados genera una sensación de 
movimiento, posiblemente por una asociación con el sonido del 
caminar. 
En otras palabras el ritmo genera tensión […] 
Por el contrario, podemos buscar desplazar o ―des-acentuar‖ el ritmo 
para generar otros efectos, como por ejemplo un efecto de 
tranquilidad. […]46 
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 (Rothman, c.a. 2009) 
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2.3 EL SILENCIO Y EL RITMO 
Y si el ritmo es la parte fundamental del timing, el silencio es la parte 
fundamental del ritmo. Planeamos la acción con lo que va a acontecer y durante 
cuánto tiempo, no obstante, de equiparable importancia, son los fotogramas que 
ocupan los silencios entre cada acción. Volviendo a la música ―El silencio cumple 
un valor esencial en el ritmo: sirve tanto para resaltar las cualidades rítmicas, 
como por su valor dramático.‖47 
Como ya hemos mencionado, la monotonía se produce por la repetición del 
mismo patrón durante un tiempo prolongado, pero esta premisa sirve igual si el 
patrón es lento, suave, falto de intensidad y contraste como si sucede 
precisamente lo contrario, es decir, que sea rápido, fuerte, intenso y muy 
contrastado. El cerebro se acaba acostumbrando y deja de sentirse interesado por 
lo que se le está mostrando, por tanto ―Debemos tener en cuenta que el silencio 
es una buena forma de romper la monotonía, o incluso de volver más irregular 
un ritmo.‖48 
 
Asimismo destacar los significados del silencio y su importancia en cada situación. 
Por ejemplo un largo silencio después de un ruido repentino produce una 
tensión contenida basada en la espera y la incertidumbre, en cambio un ruido 
repentino después de un largo silencio, produce crispación y exaltación puntual y 
concreta. ―En otras palabras, debemos tener en cuenta el valor dramático del 
silencio. […]Jugar con el silencio es un elemento esencial del ritmo.‖49 
Gran número de autores señalan el valor de los silencios ordenados rítmicamente 
en la música, los cuales consideran que fijan una imagen de respiración y la 
necesidad de un descanso natural. Se acentúa que el éxito de un actor, un orador 
o un músico-intérprete, depende en gran medida de su habilidad para manejar 
los silencios. 
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 (Rothman, c.a. 2009) 
48
 (Rothman, c.a. 2009) 
49
 (Rothman, c.a. 2009) 




Cuando Preston Blair reflexionando sobre las similitudes entre el actor y el 
animador (en cuanto a la correcta utilización del timing), manifiesta que ambos 
deben aprender el valor de las pausas (hold) y el significado de la duración de las 
mismas, es decir, la interpretación que el público hará de ese momento. Deben 
tenerse en cuenta tantos aspectos que dan lugar a tan distintas interpretaciones, 
que solo leyendo las palabras de Blair,  podemos entender hasta qué punto los 
silencios marcan la diferencia: 
El actor/ animador debe aprender el valor de una pausa (hold): la 
cantidad adecuada de tiempo para detenerse por lo que se registrará 
en el público todo lo que vale la pena. Él también debe decidir si se 
debe saltar a una pausa o amortiguar de forma gradual, cuando 
‗congelar‘ un hold o cuando guardarlo para sutiles acciones secundarias 
para darle un ‗aliento de vida‘, cuando iniciar pequeñas acciones 
durante el hold que anticipen el siguiente movimiento, cuando mover 
los ojos para anticipar el movimiento que viene, y, finalmente, después 
de tal anticipación, cuando saltar fuera de una pose o cuando salir 




Como podemos observar, hay infinidad de maneras de afrontar las pausas, como 
en la vida real. Y será a través de ellas que el espectador conocerá la 
personalidad del personaje, en general y también en situaciones concretas; es 
reflexivo y mantiene largas pausas. Titubeante, entrando y saliendo de las 
mismas de forma intermitente. Impetuoso entrando rápido y manteniéndolas 
por breve espacio de tiempo, etc. Las acciones y las pausas marcarán el timing 
del movimiento y también de la interpretación del personaje; definiendo así su 
estado de ánimo y su personalidad.  
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 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 196) 




Una de las ventajas con las que cuenta el animador es que, como en la mayoría 
de disciplinas, el uso frecuente de una metodología con demostrada capacidad 
de éxito, acaba creando fórmulas o patrones de los cuales partir. Y Preston Blair 
propone las fórmulas de timing habituales, ritmos característicos para 
determinadas acciones. Mediante unos sencillos gráficos podemos entender 
cómo funcionan y en qué momento aplicarlos, cómo cada acción específica debe 
ser realizada en un tiempo o número de fotogramas concreto y cómo,  explica, 
el animador conocerá los patrones del timing y spacing a través de la experiencia 
y la ‗repetición‘ de acciones similares. 
El animador traza a priori patrones de timing y spacing, pero ―estos patrones son 
normalmente inherentes en la estructura de la animación y ellos evolucionan 
intuitivamente durante la animación.‖51 Es decir, los patrones son solo eso: 
patrones. Y deben utilizarse únicamente como base, es responsabilidad del 
animador el ir más allá para convertirlos en animación. 
 




En el gráfico número 1, propone un movimiento isócrono, es decir, un 
movimiento donde acciones se repiten en el mismo intervalo de tiempo. 
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 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 197) 
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 (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 196) 




Blair sugiere la utilización de este modelo en las piernas y en los brazos, en 
movimientos tales como paseos y carreras.  
Lo cierto es que en animación completa y en 3D, rara vez se recurre a este 
timing, a no ser para la representación de movimientos mecánicos (máquinas, 
robots, etc.) o en animación de bajo presupuesto. Puede parecer muy osado el 
contradecir a un animador de la talla de Preston Blair, pero hoy en día el timing 
lineal va asociado a la intercalación que los programas hacen de manera 
sistemática, por tanto su uso, da una apariencia pobre a la animación. Es más, 
este tipo de timing podría considerarse el ‗anti-timing‘. 
Matila Ghyka reflexiona sobre los ritmos isócronos; cómo aun siendo ritmos y 
aunque su existencia se debe al movimiento, se pueden considerar ritmos 
estáticos, lo que aquí hemos tratado en varias ocasiones como falta de textura. 
El bote de una pelota teniendo como referencia el patrón 1 nos daría el siguiente 
resultado: 
 
La distancia entre cada pose es la misma. 
Cuyo lenguaje traducido a curvas sería: 
 
Realizado con Autodesk Maya 
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Curva de animación del ejemplo anterior que refleja un timing y spacing 
uniforme. El programa Maya, posee la opción denominada Linear tangents que 
de forma automática representa este patrón. 
 
Los gráficos número 2 y 3, proponen un spacing que podemos identificar 
claramente con el principio slow in, slow out. En este caso ya podemos  apreciar 
el concepto de timing, las poses se encuentran distribuidas con un spacing 
irregular y de manera gradual, el cambio de ritmo es considerable.  
 
La representación en curvas la veríamos con el siguiente dibujo: 
 
Patrones 2 y 3 respectivamente en forma de ida y vuelta. 
Las fórmulas de la 4 a la 11 son acciones que Blair asocia a movimientos de la 
cabeza o cuerpo en una caminata y ciclo de correr.  
MODELO 4 Y 5: 
En la figura 4, la mayoría de las poses se encuentran alrededor de la zona de 
contacto, la sensación de peso se acentúa y como dice Blair, el personaje 
simplemente parece no poder librarse del suelo.  







Cuando la cantidad de poses se acentúan en la zona alta, como en la figura 5, la 
sensación es de levedad, el personaje es tan ligero que bota, flota, y escasamente 
toca el suelo.  
Veámoslo más claramente con el bote simple de una pelota: 
 
Con el patrón número 4 vemos más poses de la pelota en el suelo, mientras que 
con el 5 la mayoría se encuentran en el aire. 
MODELO 6 Y 7: 
Los patrones 6 y 7 son similares a los 4 y 5 en cuanto a timing se refiere. Para 
entender un poco mejor el significado de estos gráficos, Blair explica que los 
patrones 4 y 6 son para los ‗pesos pesados‘ y que un ligero ciervo podría botar y 
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FACTORES QUE DETERMINAN EL TIMING EN ANIMACIÓN 
325 
 
MODELO 8 Y 9: 
Blair también asocia las figuras 8 y 9 a caminatas o carreras, pensemos en el 
movimiento del pie de un personaje animado de perfil, cómo el timing circular 
no es plano, sino que a pesar de estar ciclado, acelera y decelera para evitar en la 




MODELO 10 Y 11: 
De la misma manera plantea las figuras 10 y 11 para la cabeza, el cuerpo o 




MODELO 12 A 26: 
Las siguientes figuras forman parte de animaciones más complejas, Blair traspasa 
los conceptos anteriores, a la inmediatez de un trazo realizado con un lápiz. Es 
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un recurso verdaderamente interesante para bocetar el timing de la acción, de 




Observamos como la figura 12 corresponde al timing de la figura 1, etc. Blair 
expone que la figura 19 ocurre constantemente en el timing de las grabaciones de 
imagen real, la mano y el brazo, por ejemplo, se mueven a través de un arco y 
de repente saltan a un arco diferente, no fluyen continuamente a través de una 
misma línea como acostumbramos a ver y a trabajar en animación. Esto, explica, 
se debe normalmente a que otra acción corporal importante ha comenzado. No 
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 (Ibíd., pág. 197) 
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obstante, en animación no suele recurrirse a este patrón, a no ser de una forma 
exagerada para remarcar un movimiento determinado; ya que la tendencia 
como ya hemos mencionado, es la de trazar los arcos limpios y fluidos. 
 
La figura 21 nos muestra la fórmula de una acción completa, es decir: 
anticipación - acción - reacción. Estas son ya fórmulas más sofisticadas y 




La parte izquierda del modelo 21, representa la anticipación, ya sea de una parte 
del cuerpo o de un personaje entero. La parte central muestra la rápida acción 
que apenas dura unos fotogramas. Y la parte final, la reacción con múltiples 
rebotes, debido a la rápida ejecución de la acción. No podemos olvidar que la 
anticipación implica intención, por lo tanto este tipo de movimientos siempre 
irán asociados a un ser vivo. 
La curva de animación en un programa 3D se vería aproximadamente de la 
siguiente forma. Como podemos observar, en este caso no se están usando las 
opciones predeterminadas del programa para definir las tangentes, sino que se 
han roto para poder manipularlas de forma independiente, pudiendo de esta 
forma modificar no solo la dirección de la tangente, sino el peso de la misma. 
Este sistema nos proporciona la oportunidad de conseguir cualquier timing que 
se nos ocurra y de una forma rápida e inmediata.  
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 Explicación de la imagen perteneciente a: (Blair, Cartoon Animation, 1994, pág. 197) 





Manipulado el peso de las tangentes. 
 
Para terminar, Blair muestra una serie de figuras complejas del esquema 22 al 26 
en representación de las muchas acciones escalonadas para takes, stops, 
colisiones, etc. que deben ser tenidas en cuenta a la hora de plantear la 





Aunque el análisis que realiza Preston Blair es de los más completos, las fórmulas 
y patrones fueron estudiados y utilizados por infinidad de animadores, tantos 
                                           
59
 (Ibíd.) 
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como aquellos que sufrieron el tener que realizar el mismo trabajo en 
incontables ocasiones. Así R. Williams es otro de los animadores que se ha 
detenido en proponer y mostrar una serie de patrones, que denomina ‗trucos‘, 
como estándares a la hora de crear un timing, pero en este caso para detalles 
más concretos: 
TIMING STAGGER 
Timing stagger: tambaleante o escalonado. Se refiere a vibraciones: risa, llanto, 
frío,… Propone la fórmula sencilla que consiste en construir la vibración de 




Considera que el único problema con este método es que tiende a ser un poco 
mecánico. Efectivamente, es un sistema usado para el ahorro de trabajo ya que 
con dos poses repetidas conseguiríamos el efecto. Pero como hemos ido 
comprobando, la repetición conlleva monotonía y esta repercute directamente 
en un timing pobre. 
FÓRMULA DE VIBRACIÓN LADO A LADO 
Otra solución para obtener un timing stagger o vibrante es la fórmula 
denominada de vibración lado a lado. Los orígenes, cuenta Williams, se 
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 (Williams R. , 2001, pág. 298) 




remontan a Ken Harris (quien lo aprendió de Shamus Culhane y este a su vez de 




Lo considera un método realmente importante y ágil para este tipo de acciones, 
sería la evolución del método anterior, haciéndolo un poco más completo. 
Consiste en repetir los dibujos de forma invertida, intercalados como se aprecia 
en la imagen. No obstante, sigue siendo una manera muy básica de enfocar la 
animación que si no se completa con detalle u otros movimientos, continuará 
siendo pobre. 
En 3D este tipo de ‗trucos‘ resultan verdaderamente rápidos de llevar a cabo por 
lo que son muy socorridos en animación de bajo presupuesto. En el gráfico de 
curvas podemos ver como manejando tres curvas (rotación en Y, rotación en X y 
translación en X) y de una manera puramente matemática se ha reproducido el 
esquema superior en tan solo 1 minuto. 
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 (Williams R. , 2001, pág. 299) 




Esquema realizado con el programa Maya, Autodesk. 
También Thomas y Johnston mencionan cómo el stagger más comúnmente 
utilizado era el timing 345456567678789. 
 
Los gráficos, fórmulas, trucos, etc. son solo eso, mecanismos de los que partir; 
invertir la dirección de los patrones, combinarlos entre sí, acelerar o ralentizar el 
timing, alterar la colocación de las poses: el spacing… será los que nos permita 
crear infinidad de timings nuevos, crear personajes totalmente diferentes, 
modificar su personalidad, la intención de la acción etc. y crear nuestra propia 
forma de animar. 
Con el sistema de curvas de que disponen los programas 3D, resulta 
verdaderamente inmediato el alterar el ritmo y timing de una animación, esto te 
permite corregir e incluso probar nuevas ideas sin apenas perjuicio de trabajo y 
tiempo. 
  




3. Fisiología y psicología de la percepción del Timing 
En el capítulo I.1. Breve introducción a la historia de la animación  se ha tratado el 
principio de persistencia de la visión, resultado de las investigaciones de Peter 
Mark Roget y Joseph-Antoine Ferdinand Plateau,
62
 alrededor de 1820. 
Recordemos, según este principio, las imágenes permanecen en la retina cierto 
tiempo antes de desparecer o ser sustituidas por otras y esto es lo que hace que 
podamos enlazarlas y así percibir movimiento.  
Como se ha mencionado, antiguamente, esta ilusión óptica se atribuía al 
principio de persistencia de la visión (también llamado ‗principio de persistencia 
de la retina‘). En la actualidad, estudios neurofisiológicos descartan esta 
posibilidad y atribuyen la percepción del movimiento aparente
63
 únicamente al 
cerebro. Es decir, el ojo funcionaría meramente como herramienta receptora de 
la información, de manera que la luz reflejada por los objetos se enfocaría sobre 
la retina por la acción refractiva de la córnea y del cristalino, para ser enviada al 
cerebro a través del nervio óptico, y para su posterior procesamiento. 
 
Percepción de la imagen. 
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 Estos investigadores no trabajaron juntos, las investigaciones fueron realizadas de forma 
individual.  
63
 Percepción de movimiento partiendo de estímulos visuales inmóviles. 
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El catedrático en Visión y Control de Acción J. Antonio Aznar Casanova
64
 hace 
referencia a la memoria icónica
65
 y cómo esta ―parece preservar la información 
visual de una escena mirada brevemente por un período de 500 ms. o más‖ 66 
(dependiendo de los niveles de iluminación previa y posterior del campo). 
Añade que durante este periodo de tiempo, el recuerdo parece disminuir 
gradualmente; pareciera una transferencia del concepto, es decir, como si las 
antiguas teorías de persistencia retiniana se aplicaran a una persistencia ‗cerebral 
o de la memoria‘. O lo que es lo mismo, que las clásicas teorías no estaban tan 
erradas en la hipótesis, aunque sí en el proceso.  
 
Innumerables estudios se ha realizado para entender los procedimientos que 
intervienen en la percepción visual, aquí nos interesan de manera específica los 
relativos al movimiento, J. Antonio Aznar declara: 
El ser humano se halla inmerso en un ambiente físico que necesita 
ordenar […]. Esta cosmovisión la elabora o construye estableciendo 
relaciones entre los objetos a partir de sus percepciones. Mediante la 
percepción del espacio (formas, objetos, etc.), la percepción del tiempo 
y la percepción del movimiento, configura en su mente una 




3.1 MECÁNICA DEL MOVIMIENTO APARENTE 
La percepción del movimiento, por tanto, es esencial. El psicólogo Max 
Wertheimer
68
 publica en 1912 su artículo Estudios experimentales sobre la 
percepción del movimiento, donde plantea la distinción entre dos tipos diferentes 
de movimiento percibido: el movimiento real y el movimiento aparente. En este 
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 Ph DrVision & Control of Action (VISCA) groupDept. Psicología Básica. Facultad de Psicología. 
Universidad de Barcelona. 
65
 Recurriendo para ello a autores como Sperling (1963) o Von Wright (1968, 1970). 
66
 (Aznar Casanova, pág. cap. 9.3) 
67
 (Aznar Casanova, pág. cap. 9) 
68
 Uno de los fundadores de la Psicología Gestalt junto con Wolfgang Köhler y Kurt Koffka. 




caso nos interesa el concepto de movimiento aparente, puesto que pretendemos 
obtener sensación de movimiento partiendo de imágenes estáticas.  
 
Movimiento aparente. Akiyoshi Kitaoka, Rotsnake, 2003. 
Continuando con sus investigaciones, M. Wertheimer experimentó la percepción 
del movimiento aparente dando lugar a diferentes subtipos, entre los que se 
encuentra el movimiento estroboscópico. El movimiento aparente 
estroboscópico tiene lugar al presentar durante breves intervalos, imágenes 
sucesivas de, al menos, dos objetos estáticos. Es la base fundamental sobre la que 
se construye la animación (y el cine); una sucesión de imágenes estáticas que 
proyectadas a la velocidad adecuada nos producen sensación de movimiento.   
Aunque ya se estaban realizando estudios a este respecto con anterioridad, en 
1875, por ejemplo, Sigmun Exner comprobó a partir de chispas eléctricas 
mostradas de forma sucesiva en tiempo y espacio, que el receptor percibía 
correctamente el orden temporal cuando el intervalo entre ambas era de 45 ms. 
Al disminuir la distancia espacial, los sujetos, no percibían la sucesión de dos 
chispazos, sino uno solo que se movía desde la posición primera a la segunda, es 





 La invención del quinetoscopio en 1894 por Thomas Alba 
Edison pero sobre todo el desarrollo del cinematógrafo por los hermanos 
Lumière, hicieron que el interés suscitado por este campo de la percepción fuera 
en aumento. 
Wertheimer realizó sus investigaciones experimentando con el movimiento 
estroboscópico y concluyó que, al mostrar breves exposiciones taquistoscópicas 
sucesivas de dos líneas situadas con una separación de 1 cm, ocurrían diferentes 
percepciones dependiendo del tiempo de exposición: 




A intervalos inferiores a 30 ms. las dos líneas se percibían simultáneamente. 
 
 
A intervalos en torno a los 60 ms. ocurrían los fenómenos denominados de 
movimiento aparente: 
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 El umbral de percepción correcta de la dirección de este movimiento se obtenía cuando el 
intervalo de separación de los dos chispazos era de 14 ms. Con tiempos inferiores, las dos chispas 
se percibían de manera simultánea. 




-Entre 30-60 ms. ocurría el denominado movimiento parcial. Donde el receptor 
percibía que la primera línea parecía recorrer la mitad de la distancia de 




 -Alrededor de los 60 ms. el sujeto percibía que la línea saltaba de la primera 




-Si el intervalo era ligeramente superior a los 60 ms. (entre 60-200ms.), percibían 
un desplazamiento o movimiento puro, al que denominó movimiento Phi.
70
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 (Aznar Casanova, pág. cap. 9.5) 





Es decir, este sería el rango espacio-temporal que debía tenerse en cuenta a la 
hora de intentar simular movimiento real. 
Si Plateau estableció que, según el principio de persistencia de la visión, hacía 
falta un mínimo de 10 ‗visionados‘ por segundo para que la realidad apareciese 
ante nuestros ojos con una fluidez natural (y no como una sucesión abrupta de 
imágenes fijas). O Wertheimer que la captación ideal del movimiento se 
establecía con el denominado movimiento Phi. Hoy en día, en el cine y en otras 
artes que usan tecnología visual o audiovisual, se ha establecido un estándar de 
captura y proyección de imágenes de 24 fotogramas por segundo. Este estándar 
es la tasa con la que graban las cámaras y proyectan los proyectores y con el que 
nos referimos al establecer la velocidad de reproducción en cine. Siendo en 





Para finalizar, Aznar expone dos tradiciones teóricas dentro del estudio de la 
percepción del movimiento actual: Una, ―la relativa a las teorías de la 
percepción indirecta (como el procesamiento de información), según la cual la 
percepción del movimiento resulta inferido a partir de la percepción de la forma 
y la integración, mediante la memoria, de sucesivas imágenes estáticas.‖ Y otra 
―relativa a la teoría de la percepción directa, según la cual, la percepción del 
movimiento tiene carácter primario e, incluso, propone que la forma debe ser 
estudiada considerando sus transformaciones en el flujo óptico.‖ Concluye con 
que la que actualmente se presenta con mayor credibilidad es la propuesta por la 
teoría de la percepción directa, donde el movimiento prima sobre la forma. 
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 Existen variaciones aunque estas son las habituales. 





Aunque en un principio se ha descartado que la retina sea la ‗encargada‘ de 
propiciar la ilusión óptica que permite percibir el movimiento aparente como tal, 
continúa manteniendo un papel importante en la percepción del mismo y en lo 
referente al timing en animación, como veremos a continuación.  




Los bastones, son todos del mismo tipo y se encuentran distribuidos por toda la 
retina excepto la fóvea (zona situada en el fondo del ojo y centro de la retina). 
Son muy sensibles a la intensidad luminosa pero no son sensibles a la longitud de 
onda (color). A su vez son responsables de la visión nocturna (escotópica). 
Los conos, los hay de tres tipos, sensibles a las diferentes longitudes de onda 
(SML, corta, media, larga). Son menos sensibles que los bastones y se encuentran 
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concentrados en la fóvea. Son los responsables de la visión cromática, fotópica o 
diurna. 
¿Y a donde queremos llegar con esta mini clase de anatomía retiniana? En 
animación, la percepción del timing se altera dependiendo de si el personaje 
animado es solo una línea negra de contorno o esta coloreado. 
 
Animación de línea – animación en color  72 
La mayor parte de la animación, en dibujos animados, mantiene un proceso de 
elaboración consistente en lápiz (dibujado), entintado y coloreado. Los 
animadores únicamente se ocupan de la primera fase del proceso, es decir, del 
lápiz y es aquí donde se establece el timing que tendrán los movimientos y  
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 Imagen compuesta por un extracto de (Feild, 1942) a la izquierda y sus correspondientes 
fotogramas en la película (Algar & Armstrong, Bambi, 1942), detectados por (Animation 
Treasures, 2010) a la derecha. 




acciones. Sucede que las animaciones, una vez coloreadas, siempre se perciben 
con un timing más lento (al inicial en lápiz). Esta situación obliga a los 
animadores 2D, a plantear sus timings a un ritmo más rápido del debido en la 
fase de lápiz; contando con que posteriormente, tras la fase de coloreado, el 
timing se percibirá correcto.  
Como puede deducirse, esto supone una complicación añadida al trabajo del 
animador, puesto que le obliga a hacer cábalas y trabajar con timings supuestos y 
predictivos. 
La explicación a este fenómeno estriba en el funcionamiento del ojo humano, 
que como se ha descrito utiliza dos tipos de células para registrar la imagen. Los 
bastones, mucho más numerosos y situados en la periferia del ojo, se encargan 
de detectar los contrastes y por tanto los contornos. Son los primeros en actuar 
por rapidez de gestión. De esta forma nos resulta más sencillo leer texto negro 
sobre fondo blanco e igualmente percibimos con mayor agilidad la animación 
únicamente de línea. Citando a J. Antonio Aznar, quien aporta datos técnicos y 
concretos del estudio.  
A partir del lisis del registro de los movimientos oculares se infiere que 
el sistema visual humano se focaliza (atención visual), principalmente, 
sobre los contornos o bordes físicos de la imagen, ignorando o 
desatendiendo las regiones que muestran un brillo uniforme (Marr & 
Hildreth, 1980; Marr 1982; Hildreth 1983). Además, el descubrimiento 
del mecanismo de la inhibición lateral de la retina (Hartline, Wagner y 
Ratlif, 1956) y el conocimiento sobre la organización de los campos 
receptivos retinianos (Hartline, 1938; Kuffler, 1953; Hubel y Wiesel, 
1961) permite explicar por qué los bordes son rasgos con alta 
relevancia informativa. En efecto, las interconexiones de las células que 
constituyen la retina en humanos y primates determinan la capacidad 
para extraer información para aquellas áreas de la imagen donde la 
luminancia cambia bruscamente de claro a oscuro o viceversa, lo cual 
revela la presencia de bordes. Las células fotorreceptoras (conos y 
bastones) conectan directamente con dos tipos de células,  procesando 
la señal visual de modo que el resultado es otra representación, […] la 
llamada inhibición lateral, la cual nos ayuda a percibir el contraste, 
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facilitando la posterior extracción de límites entre regiones de diferente 




Resumiendo de forma simplificada y aplicada al tema que nos ocupa, si los 
batones se encargan de registrar la línea y los conos de registrar el color; en el 
caso de las animaciones coloreadas, el cerebro recibe dos tipos diferentes de 
información que debe gestionar e interpretar; es decir, tarda más en interpretar 
la imagen una vez entintada y coloreada, puesto que contiene mayor cantidad 
de información y de distintos tipos. Esta mínima diferencia temporal hace que el 
receptor perciba el timing más lento de como en un principio se había 
planteado. 
La respuesta […] viene explicada por una diferenciación funcional entre 
dos subsistemas visuales, localizados en: a) la retina central (sistema 
parvocelular) y, b) la retina periférica (sistema magnocelular). El 
primero se ocupa del procesamiento de la forma acromática y estática 




Afortunadamente, en animación 3D, este problema queda erradicado por 
completo, el timing planificado por el animador se mantiene íntegramente hasta 
el final. Esto se debe por un lado a que no suele utilizarse línea de contorno y 
aunque así fuera, se trabaja prácticamente con acabados finales (en cuanto a 
línea y color), por tanto el timing que el animador plantea, será lo que 
finalmente se percibirá.  
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 (Aznar Casanova, pág. cap. 10.6) 
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 J. Antonio Aznar Casanova. Comunicación personal. 




3.2 PSICOLOGÍA DEL MOVIMIENTO  
Por otro lado, la percepción, no solo es el resultado de los procesos físicos desde 
un punto de vista mecánico y objetivos, como han demostrado números 
estudios, entre los más conocidos, la Psicología de la Gestalt.  
A la hora de valorar el movimiento que se nos muestra, tanto en el movimiento 
real, aparente o la apreciación del timing, podemos observar como otros 
factores influyen en nuestra percepción definitiva. Aquí mostraremos tan solo 
algunos ejemplos para comprender el alcance y la importancia de estos 
fenómenos a la hora de plantear el timing en animación. 
 
Transposición de la velocidad: Aznar expone las investigaciones de Brown 
(1931), quien observó que la velocidad con la que se perciben el movimiento de 
un objeto depende tanto del tamaño del objeto como del tamaño del entorno a 
través del cual se mueve. Es decir, para percibirse velocidades iguales, un objeto 
A, 10 veces mayor que un objeto B, debe moverse 7 veces más rápido para 
aparentar la misma velocidad. 
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Constancia de velocidad: es la tendencia a percibir que un movimiento mantiene 
la misma velocidad aunque esta varíe. ―Brown (1931) observó que no se 
corresponden las velocidades con que una imagen puntual atraviesa la retina 
según dicho objeto se halle cerca o lejos del observador.‖75 Concluía que a un 
gran cambio en la velocidad retiniana le corresponde tan solo un pequeño 
cambio en la velocidad percibida. 
Movimiento absoluto - movimiento relativo: De igual forma percibimos el 
movimiento de manera diferente si se trata de un movimiento relativo, cuando 
un móvil se desplaza a través de un fondo contextuado. O si se trata de un 
movimiento absoluto, cuando el móvil se desplaza en un contexto vacío.  
 
 
Sonido: La percepción visual del movimiento se ve afectada por el sentido del 
oído de forma significativa. Puesto que ―[…] la percepción es el producto final 
de toda una serie de actividades de recepción, elaboración y transformación de 
los mensajes sensoriales de entrada.‖76 Es lógico deducir que el sentido del oído 
aporte información al cerebro para la elaboración del mensaje final. Asimismo, 
no podemos desatender que las producciones animadas (el cine) son la fusión 
entre imagen y sonido. 
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 (Aznar Casanova, pág. cap. 9.5) 
76
 (Agostini, 1987, pág. 142) 




Las acciones se ven reforzadas e intensificadas si el timing de la animación y el 
ritmo de la música, los diálogos o los sonidos se encuentran en sincronía.  
Así mismo, el sonido puede ser un gran recurso para dirigir la percepción: 
 
Alteración de la percepción visual mediante el sonido.
77
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 (Brain Games "Ver con los ojos" , 2013) 
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La imagen precedente forma parte de un experimento audiovisual realizado por 
National Geographic. El vídeo fue mostrado a varios individuos con una única 
diferencia: el sonido del choque de bolas de billar en el momento anterior a la 
convergencia de los puntos o la ausencia total de sonido. Como resultado, la 
animación era percibida sin sonido como la imagen de la izquierda, es decir, dos 
bolas que se traspasan. En cambio, los sujetos que visualizaban la animación con 
sonido, percibían la imagen de la derecha, es decir, el choque de dos bolas. 
Incluso una vez resuelto el  misterio, los espectadores eran incapaces de controlar 
lo que veían, alternado las dos percepciones a medida que el sonido era activado 
o desactivado. 
De igual forma, puede alterarse la percepción del timing de las acciones, si 
aplicamos audios con ritmos más rápidos o lentos que el propio timing de la 
animación. 
 
Aznar añade otras posibles soluciones aportadas a los fenómenos de 
comprensión visual del movimiento. Ullman, plantea en 1979 que la lectura del 
movimiento se realiza al buscar la correspondencia entre elementos de una 
escena y los mismos elementos un instante más tarde. Es decir, la 
correspondencia no se plantea entre la totalidad de la escena, sino entre 
elementos concretos de la misma.  
[…] comparando fotogramas sucesivos de una película. Sostiene 
Ullman que la correspondencia se establece sobre la base de 
emparejamientos entre elementos primitivos del esbozo primario en 




Ullman analiza a su vez la recuperación de la estructura a partir del movimiento, 
es decir, partiendo de movimiento proveniente de cuerpos rígidos  ―Ullman 
defiende que puede captarse la estructura tridimensional de un objeto rígido en 
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 (Aznar Casanova, pág. cap. 9.5) 




movimiento, a partir de, al menos, tres imágenes sucesivas que exhiban, cada 
una, cuatro puntos situados en distinto plano.‖79 
 
Como podemos observar, la percepción de la velocidad y el timing, depende de 
muchos factores, también del entorno, la luminancia, etc., estos hechos son los 
que evidencian que nuestra percepción del movimiento no puede explicarse 
considerando únicamente el enfoque físico del mismo, sino que también hemos 
de tener en cuenta las condiciones en que el movimiento se produce, concluye 
Aznar.
80
 Y esta es una de las principales razones por las que fracasa la animación 
rotoscopiada o por captura de movimiento, donde el timing del que se parte es 
real y objetivo, pero el contexto será totalmente diferente tanto en el entorno, 
como en las proporciones del personaje y subjetividad del planteamiento. 
 
Este conjunto de estudios, experimentos y teorías nos han permitido analizar el 
timing de una manera diferente. En animación, la percepción se estudia de una 
forma subjetiva y en raras ocasiones se recurre al origen, a la física de la 
herramienta receptora. Se trata de un análisis puramente visual y casi intuitivo, 
no obstante, como puede observarse, es importante conocer el cómo y el por 
qué, para entender cómo funcionan los procesos, también desde una perspectiva 
mecánica.  
Los animadores clásicos 2D aplicaron intuitivamente muchos de estos conceptos, 
como evidencian tanto los resultados como sus palabras: ―El movimiento de un 
dibujo a otro se convirtió en la esencia misma de la animación.‖81 ¿Qué 
intentaban transmitir con esto? Que lo importante dejaba de ser lo que pasaba 
en cada hoja de papel, y que lo verdaderamente importante era lo que pasaba 
en el transcurso entre una hoja y la siguiente. La imagen verdadera era la que se 
formaba en el cerebro en el proceso de cambio de un dibujo a otro, una imagen 
efímera que desaparecía en un instante para ser sustituida por otra, pero igual de 
real para el espectador que el propio dibujo físico, puesto que conformaría el 
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 (Aznar Casanova, pág. cap. 9.5) 
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 (Aznar Casanova, pág. cap. 9.5) 
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 (Thomas & Johnston, 1981, pág. 48) 
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sentimiento de vida en el personaje. Y este es el concepto verdaderamente 
importante que debe perdurar en animación 3D. 
 
A modo de conclusión de este capítulo, podemos definir que la percepción visual 
del movimiento aparente estroboscópico se basa en la conjunción de una serie 
de mecanismos físicos y psicológicos que permiten percibirlo como movimiento 
natural. Y por tanto la animación es una ilusión óptica en la que una serie de 
objetos o de imágenes estáticas, al ser visionados de forma consecutiva y a una 
cierta velocidad, crean la ilusión del movimiento natural… y mucho más. 
  




4. Factores económicos - Timing 
Uno de los factores, lamentablemente, más determinantes a la hora de plantear 
el timing y animación de una película es el económico. Este capítulo pretende ser 
un breve recordatorio de aquellos problemas, en cuanto a economía y timing, 
con los que se encontraron los creadores en el pasado y que en muchas 
producciones actuales de 3D, parecen haber olvidado que ya tienen solución. 
 
Por supuesto que el presupuesto de que se dispone es relevante para el resto de 
facetas de la producción, pero el caso de la animación y el timing resulta 
especialmente sensible, ya que será uno de los principales aspectos a exponer y 
valorar. Será lo que dote de vida a los personajes y por tanto a la historia. Será 
también lo que dote de dinamismo a la película para cautivar al espectador. Pero 
será también lo que encarezca de forma significativa el conjunto del proceso.  
Como intento de resolver este problema surgió la animación limitada en 
diferentes partes del mundo y con muy diferentes formas de aplicación. Hemos 
visto como por ejemplo en Fleischer Studios, el uso se convirtió en abuso 
ofreciendo como resultado trabajos de calidad inferior. Como la UPA por el 
contrario supo sacarle partido y ofrecer una animación sofisticada y diferente o 






                           Ballet Oop (1954)
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                                     Arale
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 (Fleischer, Snow-White [cortometraje], 1933) 




Una película de animación puede constar de 24 fotogramas por segundo, pero 
no necesariamente todos los fotogramas tienen porqué mostrar imágenes 
diferentes. De esta forma contamos con varias tasas de animación: 
Unos: cada imagen es diferente, sin repeticiones. En el caso de trabajar a 24 
fotogramas por segundo, construiríamos 24 imágenes distintas. 
Doses: cada imagen se repite dos veces. Por tanto crearíamos 12 imágenes 
diferentes, es decir, 1 imagen cada 2 fotogramas. 
Treses: cada imagen se repite tres veces. 8 imágenes por segundo o 1 cada 3 
fotogramas. 
La lista puede ser ampliada de forma consecutiva hasta rozar la imagen fija y la 
calidad de la animación se perderá en consonancia. No obstante a partir de 7 
imágenes por segundo, el ojo ya no capta movimiento, sino imágenes 
individuales. 
 
Aunque es una técnica propia de la animación tradicional como sistema para 
ahorrar dibujos, por lo tanto tiempo y dinero. En animación CG se ha retomado 
por dos diferentes motivos: uno, igualmente el ahorro económico que supone. Y 
dos, el acabado estético del timing resultante. 
Thomas y Johnston hacen referencia a como los primeros animadores dedujeron 
que para la mayoría de las acciones normales, no había necesidad de realizar un 
dibujo por cada fotograma de la película. Cada dibujo podría ocupar dos 
fotogramas y el público nunca lo detectaría a una velocidad de exposición de 24 
fotogramas por segundo. Esto ahorra una inmensa cantidad de trabajo y en los 
movimientos lentos, consideran, daba una apariencia más suave al timing de la 
acción. No solo eso, sino que los proclives a esta tasa, defienden que una acción 
rápida a doses tiene más chispa y  espíritu que la misma acción intercalada (es 
decir, a unos) ya que esta tendía a hacer el timing demasiado uniforme y 
eliminaba vitalidad. 
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 (Cannon, Ballet-Oop [cortometraje], 1954) 
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 (Okazaki, Dr. Slump. Título original: Dokutaa Suranpu Arale-chan [TV serie], 1981) 




Es importante matizar que en los movimientos panorámicos (de cámara) en los 
que se ven los pies del personaje o algún punto de contacto con el fondo, la 
acción tiene que estar obligatoriamente a unos para que coincidan dichos puntos 
de contacto y no haya deslizamientos (habitualmente de los pies sobre el suelo). 
Asimismo, si la cámara se mueve (animada a unos), el personaje debe animarse 
igualmente a unos para evitar extrañas fluctuaciones. 
Como recuerdan Thomas y Johnston, este sistema necesitó de un gran periodo 
de experimentación por parte de los animadores, porque llegar a estas 
conclusiones requería de un enorme proceso de análisis basado en ensayos de 
prueba y error. En ocasiones los animadores mezclan ambas tasas en un mismo 
plano, al combinar acciones que debían detallarse con otras más dinámicas; por 
ejemplo una acción de lucha, un gag rápido o una actividad frenética, necesitan 
compensar con una gran anticipación a unos. 
ANIMACIÓN COMPLETA 
Se habla de animación completa cuando se cumple o sobrepasa el mínimo de 
imágenes por segundo necesarias para mostrar sensación de fluidez y 
movimiento natural. Esto los encontramos en los timings a unos o en la 
combinación entre unos y doses. En este tipo de animación prima la calidad de la 
misma y se utilizan todos los recursos posibles con el fin de lograr este propósito.  
 
Animación  completa en largometrajes 2D y 3D.
85
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 (Miyazaki, Mi vecino Totoro, 1988) y (Stanton & Unkrich, Finding Nemo, 2003) 
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Sin ninguna duda, este tipo de animación es la ideal, siempre y cuando esté 
perfectamente ejecutada. Lo que no significa que no pueda realizarse un timing 
excelente y con gran appeal usando otro tipo de recursos. 
ANIMACIÓN LIMITADA 
En cambio, hablar de animación limitada es algo más complejo, puesto que 
intervienen otro tipo de factores y maniobras, como hemos visto en el caso de 
las norteamericanas UPA o Hanna-Barbera Productions, en cierta animación 
europea como la realizada por la productora belga Belvision, la animación 
japonesa anime,... para economizar en la fase de animación. 
A continuación, algunos de los recursos más representativos y utilizados en 
animación limitada. 
MENOR NÚMERO DE IMÁGENES POR SEGUNDO 
Por un lado, nos referimos a animación limitada cuando el timing está 
constituido por una frecuencia de imágenes inferior a doses; únicamente este 
recurso constituye un importante ahorro en la totalidad de la producción. Si en 
vez de animar a unos se anima a doses, se reduce a la mitad el volumen de 
trabajo de animación y resto de departamentos correlativos. Disminuir el 
número de imágenes diferentes por segundo supone un importante ahorro pero 
también una importante pérdida de calidad de animación. 
PRESCINDIR DE MOVING HOLD 
Supone ahorrar todos los dibujos que evitan la inmovilidad del personaje en los 
momentos que no realiza una acción aparente. Leves oscilaciones, movimientos 
respiratorios, etc. El moving hold si no está perfectamente ejecutado, perjudica 
enormemente al timing provocando animación de mala calidad.  
ANIMACIÓN POR PARTES 
Animar solo las partes implicadas mientras que el resto del cuerpo permanece 
inmóvil. La productora Hanna-Barbera hizo un uso representativo de este 
concepto que popularmente suele asociarse a Los Picapiedra. Este recurso ha sido 




llevado al extremo en escenas de interpretación, donde se mantiene al personaje 
completamente inmóvil y únicamente se animan las bocas. 
 
Animación 2D y 3D donde únicamente se mueven las bocas.
86
 
En la serie Jelly Jamm, se hace uso de este recurso proveniente del 2D, 
enriqueciéndolo con poses de intercalación que aportan fluidez y suavidad a la 
animación. 
 
REUTILIZACIÓN DE LA ANIMACIÓN 
Este recurso puede ser aplicado en diferentes vías. 
Acciones similares: reusar la animación ‗tal cual‘ de un plano a otro. En 
animación 2D se complica puesto que necesitamos que ambos sean exactamente 
iguales al menos en cuanto a posición de cámara se refiere. En 3D se puede 
aplicar independientemente de la cámara, no obstante si estas no coinciden, la 
animación y poses necesitarán ser retocadas. 
Ciclos: construcción de ciclos recurrentes para los personajes tales como correr, 
caminar, saltar, etc. Que nos permiten usarlos las veces necesarias habiendo 
invertido tiempo y trabajo en una única ocasión. 
                                           
86
 Ciclo perteneciente al capítulo Cómo meter un piano en casa de (Barbera & Hanna , Los 
Picapiedra. Título original: The Flintstones, 1960) y a (Ledesma, Gallego, & Director de 
Animación: Sánchez, 2011, pág. temp. 2 cap. 54). 




Ciclo de correr 2D, ciclo de correr 3D.
87
 
En la zona superior de la imagen vemos un ciclo de correr de Pedro Picapiedra. 
Como ya se ha tratado, la compañía Hanna-Barbera se asocia con un extremo 
ahorro en la animación y esta imagen es un gran ejemplo de ello, puesto que 
han conseguido construir un ciclo de correr únicamente con 3 dibujos. Lo normal 
es usar aproximadamente 12, 6 para cada pierna; aquí lo han resuelto con un 
total de 3, ya que la ropa oculta la intersección de las piernas produciendo el 
engaño visual de que cada vez pisa con un pie diferente. Además, puesto que la 
secuencia consistía en la carrera de Pedro, podemos decir que han compuesto 
una secuencia completa utilizando únicamente estos 3 dibujos (de animación de 
personaje). 
En la zona inferior vemos un ciclo de correr de Goomo perteneciente a la serie 
3D Jelly Jamm, aquí en cambio ya se han utilizado 8 dibujos para la totalidad del 
ciclo, es decir, tiene un mayor número de intercalaciones. 
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 Ciclo perteneciente al capítulo Cómo meter un piano en casa de (Barbera & Hanna , Los 
Picapiedra. Título original: The Flintstones, 1960) y a (Ledesma, Gallego, & Director de 
Animación: Sánchez, 2011, pág. temp. 1 cap. 52). 




Ambos, a su vez, se han construido siguiendo el recurso de animación por partes, 
únicamente las piernas poseen movimiento, mientras que el resto del cuerpo 
permanece fijo. 
En 1968 el artista Ryan Larkin, fue nominado a un Oscar por el cortometraje 
Walking, basado principalmente en la utilización de este recurso de los ciclos.  
 
Fotogramas extraídos de Walking.
88
 
No obstante, Larkin demuestra una gran eficacia en su propuesta, tanto estética 
como en calidad de animación y timing. Es un extraordinario ejemplo de cómo 
aplicar fórmulas económicas sin que se note. 
ANIMACIÓN DEL FONDO 
Mover el fondo mientras el personaje se queda quieto simulando un seguimiento 
de cámara a la carrera, caminata, etc. 
 
Desplazamiento y reutilización del fondo. 
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 (Larkin, 1968) 
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Recurrimos al ejemplo anterior para mostrar esta técnica tan asumida por el 
espectador.
89
 La parte superior de la imagen corresponde a la parte inicial de la 
secuencia, la parte inferior a la final; comprobamos así que incluso el ahorro ha 
sido mayor en este plano, puesto que se ha reutilizado también la animación del 
fondo. 
En animación 3D no se hace uso de este sistema, ya que el fondo no suele 
constar de uno o varios planos, sino que se trata de un complejo escenario 
compuesto por elementos también 3D. Es decir, sería más caro intentar 




Lo cual no implica que no pueda considerarse con la planificación adecuada 
desde la preproducción.  
 
REUTILIZACIÓN DEL TIMING 
Este es el recurso prototipo en que se basa la rotoscopia y la captura de 
movimiento. Aunque también se han dado casos en que se copia el timing de 
una producción a otra diferente, recurso del que no se libran ni los grandes 
estudios. 
 
La lógica nos inclina hacia un pensamiento en el que ambas animaciones 
coinciden por haber usado la misma grabación de referencia. No obstante la 
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 La secuencia consta de 40 fotogramas en total de los cuales, para este ejemplo, se han utilizado 
10 y no consecutivos. 




coincidencia en la posición de la cámara, el resto de personajes y el entorno 
también nos hace pensar que ha sido planificado de forma premeditada y, desde 
la película animada y no desde la película de referencia. 
   
 Reutilización entre diferentes producciones
90
 
Este tipo de recurso no se recomienda en absoluto ya que no despierta ningún 
atisbo de creatividad en el animador y perjudica el espíritu y la esencia de la 
animación. 
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 A la izquierda una secuencia de (Cottrell, y otros, 1937)  frente a otra secuencia de 
(Reitherman, Robin Hood, 1973) 









Otro recurso para distraer de la falta de animación, es el uso avanzado del 
lenguaje cinematográfico. Utilizar recursos narrativos como ángulos de cámara 
dinámicos, travellings, planos cortos, primeros planos y todo tipo de efectos, con 
el propósito de dotar al conjunto de una mayor energía y dinamismo. La 
animación japonesa anime, ha desarrollado como ninguna otra este recursos en 
sus trabajos. 
Neon Genesis Evangelion ha recibido algunos de los mayores premios de la 
animación; también denominada Evangelion, es considerada por muchos como 
una de las producciones más grandes del anime, además de por su complejidad 
temática y simbolismo, por las características técnicas y de realización 
cinematográfica. 
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 La imagen de la izquierda pertenece a (Reitherman, Merlín el encantador. Título original: The 
Sword in the Stone., 1963), la imagen de la derecha pertenece a (Reitherman, El Libro de la 
Selva. Título original: The Jungle Book., 1967). 






The End of Evangelion 
92
 
La unión de las técnicas cinematográficas proporciona un resultado superior, muy 
dinámico e incluso poético, los japoneses revolucionaron la industria de la 
animación limitada en gran parte gracias a este recurso. 
TIMING 3D: ANIMACIÓN COMPLETA – ANIMACIÓN LIMITADA 
A finales de los 80, algunas productoras japonesas se plantearon aplicar sus 
técnicas narrativas basadas en la animación limitada, a la animation completa. El 
resultado fueron obras de culto como Akira (1988) considerada una de las 
películas más caras de su época. Aplicar estos recursos a la animación de 24 
dibujos por segundo es tan complejo y elaborado que el resultado fue imposible 
de rentabilizar a corto plazo. 
Es un claro ejemplo de la necesidad de la animación limitada para poder llevar a 
cabo proyectos con presupuestos menores. 
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 Capítulos finales alternativos a la serie (Anno, 1995). 







Es importante comprender que trabajar con animación limitada implica hacer 
uso de los recursos mencionados de manera combinada y por tanto dentro de la 
misma escena puede haber elementos con diferentes tasas de animación y 
técnicas de ahorro. Y que lo ideal es buscar una forma elegante y artística de 
aplicarlos y no valerse de ellos de manera indiscriminada.  
En resumen, debemos diferenciar entre animación limitada y animación mal 
elaborada. En animación tradicional los tiempos y presupuestos se encuentran 
más organizados puesto que existe una mayor antigüedad en el campo. En 
animación 3D, a pesar de llevar 20 años de experiencia, es un error muy común 
                                           
93
 (Ôtomo, 1988) 




el pretender realizar una producción con animación completa y a lo largo de la 
misma, comprender que no es posible e ir bajando la calidad en cada plano.  
Esto se debe a la mala planificación e ingenuidad en los diseñadores de 
producción que confunden la verdadera utilidad de las herramientas 3D.  Es 
decir, si bien es cierto que una potente cualidad de los programas 3D es que 
intercalan automáticamente las posiciones entre poses, esto puede llevar al 
engaño de que la máquina puede hacer  ‗el trabajo sola‘. Nada más lejos de la 
realidad, ya se ha comentado con anterioridad que aunque como herramienta 
ofrece una gran ayuda, esta no es capaz de comprender ni establecer el timing 
adecuado, distribuye las posiciones entre poses de forma directa y plana, sin peso 
ni intención, sin arcos ni overlapping… es decir, sin timing. Será el animador 
quien deba trabajarlo y definirlo y esto supone tiempo y por tanto dinero. 
 
Cuando esto no se tiene en cuenta, no se recurre a las técnicas aquí mencionadas 
para economizar tiempos, sino que se continúa con el ‗plan animación 
completa‘, urgiendo al animador a terminar antes, los planos son aprobados por 
sistema y con innumerables errores de base, el más habitual de ellos, un mal 
timing. Las curvas no son pesadas adecuadamente y es por esto que los 
movimientos se perciben lentos y monótonos o por el contrario ilógicamente 
rápidos. Ejemplos claros de esta problemática los encontramos en largometrajes 
como El sueño de una noche de San Juan  (2005), Un monstruo en París (2011), Las 
aventuras de Tadeo Jones (2012) o la inmensa mayoría de las series 3D como The 
Garfield Show (2008), Star Wars: The Clone Wars (2008), Minnie's Bow-Toons 
(2011), Heidi (2015), etc. 
Posiblemente solo las grandes compañías se pueden plantear los costes que 
supone realizar un largometraje con animación completa, por eso resulta de 
suma importancia que antes de emprender una producción animada se estudie el 
presupuesto para plantear un estilo y timing de animación asequible. Pensando 
una estrategia real y consistente en cuanto a tiempo, dinero, trabajo y personal 
del que se dispone y planificando la animación de cada fotograma en base a esta 
lógica. 
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En este capítulo se ha recurrido con frecuencia a la serie Jelly Jamm, ya que 
supone una excepción y un ejemplo de animación bien planificada desde la 
preproducción. Aproximadamente 15 minutos de animación eran ejecutados en 
un tiempo record de cinco días por una media de veinte animadores.  Esto era 
posible gracias al estudio y planificación del timing en la fase de preproducción, 
donde el director de animación Pepe Sánchez, estableció las bases e instruyó a la 
totalidad de los animadores de la forma en que el timing debía de ser trabajado. 
Con esta filosofía se crearon bibliotecas de ciclos y poses recurrentes para cada 
personaje de forma individualizada, cada uno debía mantener su personalidad. 
Resultó una forma lógica de adaptar los recursos que la animación 2D había 
resuelto  para la animación limitada y aplicarlos de forma óptima en la 
animación 3D ofreciendo así timing de calidad a bajo coste. 
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 (Ledesma, Gallego, & Director de Animación: Sánchez, 2011) 
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III. PERSONAJE, TIMING Y ANIMACIÓN 3D 
Introducción 
Animar un personaje 3D tiene una única desventaja en comparación con la 
animación tradicional y esta es que primeramente debe ser construido.  
Algo que pudiera parecer una obviedad supone sin duda una enorme 
complejidad puesto que interviene prácticamente todos los departamentos de la 
producción y de su buena coordinación y entendimiento depende que el 
personaje sea un éxito o un fracaso, que pueda ser animado con fluidez o por el 
contrario no llegue a todas las opciones necesarias, que pueda saltar a la vida o 
quedarse en un mero muñeco inerte. 
Si todo el engranaje se pone en marcha para realizar una película 2D, podría 
decirse que lo mismo sucede para la construcción de un personaje, de cada uno 
de los personajes de una producción 3D. 
Para entender el proceso, analizaremos las partes directamente implicadas en la 
construcción del personaje desde el punto de vista de la animación, no se trata 
de analizar el diseño de producción de una película 3D, puede que los 
entendidos echen en falta algunos departamentos, pero esto es porque no 
poseen relevancia ni afectan a la constitución del timing de los personajes. Por 
ello nos centrarnos en los verdaderamente implicados o que puedan afectar 
incluso de forma indirecta, estos son: 
 
-Guion 
-Diseño y modelado 
-Storyboard y layout 
-Rig y setup 
-Animación 
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 (Rubín & Galiñanes, 2011) 
2
 En la imagen de referencia, el modelado incluye texturas, shading. Personaje perteneciente a la 
película (DeBlois & Sanders, Cómo entrenar a tu dragón. Título original: How to Train Your 
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1. Construcción del personaje 3D 
1.1 GUIÓN 
INTRODUCCIÓN: GUION Y TIMING 
―Pues el guion cinematográfico es la primera forma de la película. Debe 
imaginarse, verse, oírse, componerse...‖. Jean-Claude Cerrière 
 
La primera fase de creación de un personaje en general y 3D en particular viene 
determinada por el guion. Antes de enfrentarnos a la creación de la apariencia 
visual de un  personaje, debemos estudiar y analizar todos los datos que tenemos 
del mismo. Toda la información con la que podamos contar es primordial y nos 
ahorrará mucho trabajo en el futuro. Por esto es primordial el análisis del guion. 
Su función es  la de narrar la historia que vamos a tratar, pero no de una forma 
literaria ni buscando el entretenimiento, sino de la manera más descriptiva 
posible, todos los detalles en cuanto al espacio tiempo deben quedar patentes, 
todas las acciones, los colores y formas, el entorno, la época, el clima, la hora del 
día... todo debe quedar reflejado. 
 
Mediante el lenguaje escrito generamos una primera visión de lo que será el 
producto final y cuanto más completo sea este y más cerrado esté, más fácil será 
para los departamentos siguientes realizar su labor. 
En el caso de la animación 3D, el guion nos proporcionará importantes detalles 
que debemos conocer referentes a los personajes que construirán la historia. A 
través del guion el animador mantiene la primera toma de contacto con ellos, 
con su situación, sus peculiaridades. Es el primer paso para conocer y empaparse 
                                                                                                                           
Dragon, 2010) y (DeBlois, Cómo entrenar a tu dragón 2, Título original: How to Train Your 
Dragon 2, 2014). 
3
 (Andrews , Chapman, & Purcell , 2012) 
4
 Personaje perteneciente a la película (Smith & Cook, 2011) 
5
 (Bradley, 2010) 
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de su personalidad. El guion nos ofrece tres principales representaciones del 
personaje: forma, acción e interpretación. 
 
Versió 7 de guion para el largometraje ¡Holy Night!. 
 
1.1.1 FORMA: DESCRIPCIÓN FÍSICA DEL PERSONAJE 
El guion describe en primer lugar los rasgos físicos del personaje, puede que lo 
primero que se nos ocurra ante este enunciado sea algo tal que así: género, 
estatura, constitución, tez, tipo y color de pelo, ojos, etc.  
Tratándose de animación el abanico de posibilidades se amplía enormemente:
6
 
¿es humano, animal, objeto, ser fantástico?, ¿tiene piernas, patas y cuántas?... No 
es lo mismo que el personaje sea un ser humano realista o cartoon, no es lo 
mismo que sea un animal zoomorfo (valga la redundancia) o antropomorfo…e 
innumerables de otras posibles opciones. 
                                           
6
 Esta realidad no es exclusiva de la animación.  




Diferentes tipos y estructuras de personajes.
7
 
Conocer qué tipo de personaje es, cuál será su estructura, las limitaciones 
intrínsecas de su propia naturaleza,… proporciona una valiosa información con 
la que  comenzar a diseñar el estilo de animación y timing. Tomemos como 
ejemplo el caso de Rex, el juguete dinosaurio de Toy Story, resulta natural 
percibir que su estructura rígida y articulada le predispone a un tipo muy 
concreto de animación, muy diferente que si se tratara de un dinosaurio de 
estructura orgánica.  
Asimismo, una vez catalogado dentro de una generalidad, el guion concretará 
detalles más precisos sobre su físico, no todos se mantendrán a lo largo del 
proceso, pero si los más significativos.  
Las características físicas del personaje son importantes para la animación desde 
el punto de vista mecánico, pero también para concretar elementos desde un 
punto de vista psicológico. Si el personaje es de corta estatura y esto le 
acompleja o por el contrario le envalentona, si es pelirrojo cuando toda su 
familia es morena o si tiene una pata de palo...., no son meros datos físicos 
aleatorios, sino que conformarán rasgos de la personalidad del personaje. 
Sólo con leer estas descripciones, innumerables ideas nos abordan, ideas 
preconcebidas o generadas por el guion, referencias cinematográficas o de 
nuestro entorno a las que recurrir. Sea como fuere, el personaje comienza a tener 
una historia y un carácter propio, comienza a cobrar vida en nuestra 
imaginación, a moverse de una determinada forma.  
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 Personajes: Mate, Alex, WALL·E, Rex y Drácula; pertenecientes respectivamente a las películas 
(Lasseter & Ranft, Cars, 2006), (Darnell & McGrath, Madagascar, 2005), (Stanton, WALL·E, 
2008), (Lasseter, Toy Story, 1995) y (Tartakovsky, Hotel Transilvania, 2012). 
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Y esto ocurre desde sus primeras descripciones físicas, de ahí  la importancia de la 
forma y como de ella se nutre el animador. 
1.1.2 ACCIÓN: DESCRIPCIÓN DE LAS ACCIONES DEL PERSONAJE 
Para construir y animar un personaje en tres dimensiones hay algo muy 
importante que necesitamos estudiar. Al igual que en animación tradicional,  
aquí necesitamos estudiar  la acción o acciones que el personaje realizará. 
Principalmente, necesitamos conocer que movimientos va a realizar nuestro 
personaje para poder simularlos. 
ESTUDIO ANATÓMICO  
Cómo se comporta su cuerpo, la reacción de los músculos, o partes implicadas en 
el movimiento. Si el guion describe un personaje animal zoomorfo, con ocho 
patas, cuatro de las cuales usa como patas o brazos (pies y manos) 
indistintamente, con una larga cola y constitución ‗reptilínea‘, podríamos deducir 
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 Randall´s Skeleton por Invader-Sam-93. 
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Nos encontramos en una fase muy inicial y el diseño ni tan siquiera ha sido 
esbozado, no obstante es el momento de comenzar a plantear como resolver 
mecánicamente la animación dependiendo de la estructura o características del 
personaje. 
LEYES DE LA FÍSICA 
Gravedad, peso, equilibrio, etc. tanto del personaje como de su entorno. La 
constitución mecánica y física del personaje impondrá un tipo de timing 
concluyente para  garantizar la credibilidad del movimiento. Asimismo el 
entorno en el que deba moverse afectará comprensiblemente a dicho timing. 
Como se ha mencionado, se trata de trabajar con timings creíbles que simulen 
condiciones reales, un elefante, por ejemplo, se moverá con un diferente timing 




Asimismo, es importan matizar que el animador CG, a día de hoy, no cuenta con 
el entorno final, cuando este debe ser simulado. Hablamos por ejemplo de agua, 
nieve, arena, lluvia, barro, etc. Esto significa que debe animar las físicas del 
personaje contando con un entorno que no ve. Si el suelo esta helado resbalará 
                                           
9
 (Hayward & Martino, 2008) 
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al caminar, si camina en medio de una fuerte tormenta o en la nieve ¿se hundirá? 
y ¿hasta dónde? 
 
Simulación de inclemencias atmosféricas.
10
 
Un ejemplo lo tenemos en Frozen, donde prácticamente la totalidad de la 
película transcurre entre la nieve y el hielo, esto supone un estudio muy riguroso 
del timing, el peso y las físicas por parte de los animadores. 
 
ACCIONES IMPOSIBLES 
Asimismo es muy probable que el personaje realice acciones que el animador no 
ha realizado nunca y por lo tanto es necesario que las estudie tan 
minuciosamente como le sea posible para que el personaje las ejecute a la 
perfección. 
 




                                           
10
 (Lee & Buck , 2013) 
11
 Imágenes extraídas de (SKG, 28-04-2010). 




Para concluir, la diferencia entre animación tradicional y animación en tres 
dimensiones en cuanto a este punto se refiere, radica en que como ya se ha 
mencionado, en animación tradicional se estudian las acciones únicamente para 
poder reproducirlas. En animación 3D además de esto, necesitamos conocer a la 
perfección las acciones que el personaje realizará para poder construirlo en base 
a ellas. Por ello, partir del guion, el departamento de animación plantea un 
estudio de las acciones que realizará cada personaje, acciones concretas de la 
historia o bien específicas de las condiciones propias que lo conforman. De 
manera que el resto de departamentos lo tenga como guía a la hora de construir 
cada personaje y para que estos a su vez, físicamente puedan llevarlas a cabo.  
 
1.1.3 ACTUACIÓN: DESCRIPCIÓN INTERPRETATIVA DEL PERSONAJE 
Además del físico está la apariencia, otro dato significativo que nos aporta el 
guion. Explica lo que el personaje transmite, qué clase de porte tiene, qué debe 
sugerirnos su imagen, qué inspira su presencia al resto de personajes o al 
espectador. Datos que nos  aportan información sobre la personalidad del 
personaje, lo que en animación se llama acting. Estas instrucciones nos ayudarán 
a conocerlo desde otros puntos de vista indicándonos así como plantear su 
animación y timing. 
Para ello se tendrán en cuenta tres vistas o ‗visiones‘ del personaje. 
VISIÓN OBJETIVA 
Mirada externa. Cómo lo ven los personajes que no lo conocen, lo que 
interpretaría al verle alguien ajeno, alguien que no lo conociera. 
VISIÓN SUBJETIVA 
Mirada condicionada. Como lo ven los demás personajes. Qué opinan los que le 
conocen, tanto sus familiares y amigos como sus enemigos. 




Lo que el personaje opina de sí mismo. Cómo se comporta ante los demás y 
cómo reacciona ante los acontecimientos. Por qué hace lo que hace. 
 
Este apartado es quizá el más importante para el animador, no se trata ya de la 
física o mecánica del movimiento, sino de la psicología del mismo. Analizar estos 
puntos permite al animador conocer verdaderamente al personaje y construir 
personalidades diferentes y únicas. De lo contrario se corre el riesgo de que la 
única diferencia que los identifique sea el físico. 
Asimismo, el guion narra una historia, historia que inevitablemente generará un 
arco de evolución en el personaje. Por lo tanto las visiones a las que nos 
referimos no son inmóviles, no se mantienen fijas. El arco de evolución debe ser 
tenido en cuenta, cómo evoluciona para poder seguirlo en cuanto a animación 
se refiere. Sino podríamos incurrir en contradicciones, generando  desconcierto y 
falta de credibilidad en el espectador. Un personaje inseguro que gana seguridad 
a medida  que avanza su historia no puede continuar titubeando de igual forma 
que lo hacía en un principio, todo debe ser coherente y estar justificado. 
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1.2 DISEÑO Y MODELADO 
INTRODUCCIÓN 
Partiendo de las descripciones de guion, ideas del director, arte, etc. comienza a 
desarrollarse el diseño de los personajes. Este se llevará a cabo primeramente 
sobre papel o software 2D, por lo que ofrecerá una visión bidimensional del  
mismo, un concepto, una primera idea sobre la que trabajar. 
 
Boceto inicial de Hiccup por David Soren.
12
 
A medida que el concepto evoluciona hay varios factores a tener en cuenta, pero 
todos ellos pueden englobarse en uno solo: la concepción de volumen y la 
representación tridimensional. 
1.2.1 CONCEPT 
El personaje debe pasar varias fases hasta llegar a su versión definitiva 3D. Como 
ya hemos mencionado, se parte del guion y del conocimiento teórico del 
personaje para proporcionarle una imagen física y estética. A estas ideas 
ilustradas se las denominan concepts.   
 
Analicemos la evolución del concept o diseño, del personaje protagonista Hiccup 
en How to Train Your Dragon .  
                                           
12
 (The Art of DreamWorks How to Train Your Dragon, 2010, pág. 65) 




Podría decirse que esta es la fase de brainstorming
13
 del diseño. Se comienza por 
una idea, una personalidad y un carácter previamente definidos, para bocetar 
una primera toma de contacto visual con el personaje. Este nos transmite qué  
apariencia debe  tener, qué debe sugerirnos su aspecto y por supuesto tiene que 
comenzar a reflejar ya algunos de sus rasgos físicos más llamativos. 
 
Diseño inicial de Hiccup por Nico Marlet.
14
 
La imagen muestra un personaje claramente 2D, con un diseño clásico y casi 
cartoon. Este primer concepto de Hiccup es una versión más joven de lo que 
acabó siendo finalmente, pero es una primera idea de estilo y personalidad. 
En esta primera fase, es importante tener en cuenta que, inevitablemente, prima 
la idiosincrasia y estilo del dibujante. Sus gustos personales o la interpretación 
que individualmente haga de las palabras provenientes del guion y director. Así, 
                                           
13
 Tormenta de ideas. Ver Diccionario de términos. 
14
 (The Art of DreamWorks How to Train Your Dragon, 2010, pág. 64) 
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diferenciamos claramente (en esta producción) los diseños realizado por artistas 
como Nico Marlet: 
 
Concepts para Cómo entrenar a tú dragón.
15
 
o Chris Sanders: 
 





                                           
15
 (Miller-Zarneke, Cowell, & Ferguson, 2010, págs. 68-69) 




A medida que el estilo se define y distintos dibujantes y artistas trabajan con el 
personaje, comienzan a aproximarse a lo que será su versión definitiva en 
volumen. 
 
Simon Otto, lápiz.             Shane Prigmore, pintura digital.
17
 
En este ejemplo, observamos como el personaje fue concebido inicialmente 
como un niño, con unas poses más expresivas que reflejan una personalidad 





                                                                                                                           
16
 (Miller-Zarneke, Cowell, & Ferguson, 2010, págs. 12-13) 
17
 (Miller-Zarneke, Cowell, & Ferguson, 2010, pág. 65) 
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A medida que avanza el desarrollo de diseño, el personaje deja de enfocarse 
como niño para ser analizado como preadolescente, asimismo varía su 






Hasta alcanzar su versión definitiva. 
               
Simon Otto, lápiz.
20
                             Render final. 
En lo que a timing concierne, el personaje no ha evolucionado únicamente en 
edad y carácter, sino también en estilo de animación: de una primera versión 
con una estética claramente cartoon, a un concepto final notoriamente realista. 
                                                                                                                           
18
 (Miller-Zarneke, Cowell, & Ferguson, 2010, pág. 66) 
19
 (Miller-Zarneke, Cowell, & Ferguson, 2010, pág. 66) 
20
 (Miller-Zarneke, Cowell, & Ferguson, 2010, pág. 66) 
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Aquí no incumbe cuál de las versiones resulta más atractiva o si la evolución fue 
lógica y adecuada, lo que importa verdaderamente es la repercusión que esto 
tendría en el timing del personaje.  
El estilo cartoon abre un camino de posibilidades diferente al realista, más 
limitado este en sus propuestas. El estilo realista obliga a construir un timing 
objetivo y equilibrado, próximo a la realidad para resultar acorde y lógico. Las 
físicas del personaje, así como el timing entre la intercalación de poses, el moving 
hold, etc., deben ser animados con extremo cuidado, puesto que la animación 
realista de personajes humanos, es la más reconocida por el espectador. 
 




La etapa de desarrollo de diseño de personajes, es tan solo una muestra de los 
muchos aspectos sobre los que esta fase puede proporcionar información al 
equipo de animación, así como orientar sobre qué vías de investigación debe 
tomar.  
                                           
21
 Diseños realizados por N. Marlet, C. Grangel, S. Otto y T. Noguchi respectivamente. (The Art 
of DreamWorks How to Train Your Dragon, 2010, pág. 63) 
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FORMA Y TIMING  
Otro importante aspecto a tener en cuenta en la fase de concept, son las pautas 
que proporciona el diseño en lo relativo a la estructura del personaje. Hemos 
hablado de la forma en la etapa de guion, de los muy distintos organismos sobre 
los que trabajar, pero aún dentro de las especificaciones generales (si se trata de 
un robot, un humano, etc.), hay una exigencia mayor en el detalle que solo 
comenzará a vislumbrarse en la etapa de diseño.  
Pongamos como ejemplo que el guion describe a un personaje antropomorfo 
con armadura. Hasta que el animador no comprenda cómo verdaderamente será 
la indumentaria, no podrá comenzar a perfilar un timing específico para dicho 
personaje. 
 
Distintos tipos de armadura.
22
 
La imagen superior muestra dos tipos diferentes de armadura, una completa otra 
parcial, una rígida y la otra semiflexible,… En el caso de la derecha el animador 
apenas notaría el efecto de la armadura en cuanto a peso, rigidez o agilidad de 
movimientos. En cambio al personaje de la izquierda debe proporcionársele un 
                                           
22
 Personajes pertenecientes a las películas (Hall & Williams, 2014) y (Wedge, Epic, 2013) 
respectivamente. 
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timing mucho más pesado y robótico, así como una menor libertad de 
movimientos; siendo por otro lado, un personaje mucho más fuerte. 
Hay infinidad de ejemplos para analizar, tantos como personajes, podría decirse. 
Significan la importancia que el diseño de los personajes tiene para el timing de 
los mismos y de la película en general. Y si bien nada es aún definitivo en esta 
etapa de la producción, resulta de una gran importancia el que sea tenido en 
cuenta para el progreso adecuado de la construcción del personaje y el estudio 
necesario del planteamiento de la animación y timing. 
 
CONCEPT Y ANIMACIÓN 
Una vez el diseño es definitivo (contrastado con su versión volumétrica 3D), la 
etapa de concept se enfoca explícitamente en el departamento de animación. 
 
Concept corporal de Remy para Ratatouille.
23
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Estudio en lápiz de poses corporales realizado por Jason Deamer (Paik, 2007, pág. 29). 
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Las poses, expresiones y acciones del personaje se diseñan en 2D como guía 
tanto para los departamentos técnicos que deban construir el personaje CG, 
como para los animadores, para que pueda comenzar a plantear timings y 
acciones más específicos.  
Son necesarios un gran número de dibujos para definir clara y concretamente la 
‗personalidad física‘ del personaje, ya que serán muchos los animadores que 
trabajaran con él y sería relativamente sencillo perder la esencia del mismo. 
En la imagen superior observamos una serie de dibujos rápidos a lápiz, que 
muestran el concepto, en cuanto a poses corporales y actitudes, buscado para 
este personaje. Este tipo de apuntes se convertirán en una guía inestimable para 
el animador. 
Así mismo, se realiza un estudio más concreto y en detalle de las poses y 
expresiones faciales, que explicaran verdaderamente el comportamiento de las 
facciones del personaje. 
 




                                           
24
 Concepts de Jin Kim para (Lee & Buck , 2013). 




Concept facial de Elsa para Frozen.
25
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 Concepts de Jin Kim para (Lee & Buck , 2013) 




Este proceso se lleva a cabo mediante distintas técnicas y acabados dependiendo 
del estudio y artista, igualmente comienzan a trabajarse pruebas de color.   
 





Concept de poses corporales y estudio de color.
27
 
                                           
26
 Concept realizado por la compañía The Spa Studios para la película (Saldanha, 2011). 




Esta etapa, la última de concept, resulta fascinante, ya que se obtienen infinidad 
de bocetos, imágenes y dibujos donde el personaje se define ya casi por 
completo como un ser único, un sujeto singular que anteriormente no existía. 
Los trabajos resultantes poseen una calidad y expresividad tal, que proporcionan 
al animador, no solo la guía de estilo con que trabajar, sino la inspiración 
necesaria para llevar tan grandes dibujos a la ‗vida‘. 
1.2.2 CONCEPCIÓN VOLUMÉTRICA: LA REPRESENTACIÓN TRIDIMENSIONAL 
Una vez definido el diseño del personaje, se procede a modelarlo en tres 
dimensiones, directamente en software 3D o previo modelado tradicional en 
arcilla (o material de similares características). 
 
Diseño, modelado y render final.
28
 
                                                                                                                           
27
 Concept realizado por la compañía The Spa Studios para la película (Saldanha, 2011). 
28
 Diseño de Peter de Sève, modelado por Adam McMahon para la película (Martino & 
Thurmeier, Ice Age 4: La formación de los continentes. Título original: Ice Age 4 Continental 
Drift, 2012) 
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Reiteramos aquí la importancia del volumen y la representación tridimensional a 
la hora de plantear el personaje, esto supone que la creatividad del artista 2D 
estará supeditada al medio 3D. Es decir, el diseñador debe anticipar que el 
concept funcionará correctamente en tres dimensiones y no únicamente en su 
versión bidimensional y como veremos, no todos los diseños pueden ser 
trasladados a un concepto volumétrico. 
DIBUJO SÓLIDO: VOLUMEN 
Se ha hablado en repetidas ocasiones del concepto de dibujo sólido como uno 
de los Principios en animación, y cómo una de las características principales para 
lograrlo pasa por la representación volumétrica del personaje. Pudiera parecer 
un concepto asociado únicamente a la animación 2D, nada más lejos de la 
realidad. En animación 3D, a pesar de que los personajes son construidos desde 
las tres dimensiones, debe cuidarse que este Principio se mantenga presente. 
Una de las formas para detectar si esto será un problema, es resolver el diseño en 
turn around
29
 o como mínimo en la vista frontal, perfil y ¾. 
 
Medio turn around de Norman realizado por David Vandervoort.
30
 
                                           
29
 En el contexto, representación visual del personaje en 360º. v. diccionario de términos.  
30
 Para la película (Butler & Fell, 2012). 
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Plantear el personaje en turn around, obliga a resolver y concretar aspectos 
visuales del personajes que en un principio podría pasar desapercibidos, cómo se 
ve desde atrás, la compensación de volúmenes, etc. 
Determinados diseños podrían definirse per se como volumétricos, otros por el 
contrario proyectan un efecto plano y falto de profundidad, esto no tiene que 
ver con la corpulencia del personaje, sino con el diseño del mismo. Pero afectará 
al appeal de la animación y del personaje en general, obligando al animador a 
trabajar en poses y timings que favorezcan la perspectiva. 
Veamos como ejemplo el caso de Bichos, una aventura en miniatura (1998) frente 
a Epic (2013). Aunque ambas muestran personajes de estructura y constitución 
similares, en Bichos, apreciamos ya desde el diseño inicial esa tendencia 
volumétrica favorecedora de la que hablamos. Aun tratándose de imágenes 
estáticas, advertimos dinamismo en la forma, situación que beneficiará la 
construcción posterior de un timing enérgico y fluido. 
 
Diseño volumétrico desde el concept.
31
 
En cambio en Epic, la falta de volumen se aprecia ya desde el lápiz y se mantiene 
hasta los personajes finales. En la imagen se observa claramente que esto no solo 
aporta falta de dimensión, sino que produce una sensación de rigidez visual que 
                                           
31
 Imagen izq. perteneciente a (Studios, 1998, pág. 15), imagen dcha. perteneciente a los 
personajes de la película (Lasseter & Stanton, Bichos, una aventura en miniatura. Título original: 
A Bug's Life, 1998) 
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limita la fluidez de los personajes, lo que repercutirá en el fututo timing de los 
mismos.  
 
Diseño poco volumétrico desde el concept.
32
 
Como es lógico, lo deseable es que esto se observe desde la fase de diseño y 
modelado para poder corregirlo y que no trascienda hasta la película final, pero 
lamentablemente no siempre es posible o no siempre se tiene en consideración.  
DOBLE EVOLUCIÓN DE CONCEPT Y MODELADO 
 Una situación con la que nos encontramos últimamente con bastante frecuencia, 
es con el desarrollo físico de los personajes, es decir, los personajes crecen y se 
hacen mayores. Ya sea por segundas partes o analepsis dentro de la misma 
película; este recuso tan utilizado en imagen real, se traslada al cine de animación 
3D ofreciendo resultados muy positivos en cuanto a credibilidad del personaje: 
el espectador le ve crecer y esto lo convierte, inconscientemente, en un ser más 
cercano y real. 
 Resulta interesante analizar la evolución de estos personajes, no tanto por la 
trascendencia que pudiera tener en la película, sino porque al contar con el paso 
del tiempo, podemos observar dicho crecimiento discurrir desde el diseño 
conceptual, al volumen modelado y finalmente a la animación y timing de los 
                                           
32
Personajes pertenecientes a la película (Wedge, Epic, 2013). 
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mismos. Y, si resulta complejo trasladar un concept a la etapa de volumen, esto 
se magnifica en el caso de trasladar uno que ‗crece‘ y evoluciona. 
  
  
 Evolución de Hiccup. 
 En How to Train Your Dragon 2, el personaje ha madurado, pero no sólo 
físicamente sus facciones se han transformado en las de un joven adulto; sino que 
sus movimientos, acciones y timing también lo han hecho, siendo ahora mucho 
más seguros y decididos. 
  
 A Rapunzel, personaje protagonista de Tangled, la vemos crecer en tres fases. La 
adaptación que se ha hecho de todas ellas desde el concepto de diseño al 
modelado final y animación, demuestran un absoluto conocimiento del 
personaje, ya que no sólo los rasgos físicos sugieren un único individuo en 
evolución, sino que su personalidad y gestos característicos se mantienen en 
todas las versiones. 
 





Diseños de Glen Keane para Rapunzel
33
 
Otro ejemplo lo tenemos en el largometraje Monsters University (2013), 
‗precuela‘ de Monsters, Inc. (2001) donde personajes, en este caso no humanos, 
han sido adaptados a su versión más joven. 
En los doce años que hay de diferencia entre una y otra, la tecnología ha 
avanzado tanto como para que la mejora en acabado estético se perciba 
claramente. No es este punto el que aquí interesa, no obstante debe reconocerse 
que beneficia a la credibilidad de los personajes puesto que los jóvenes se ven 
mucho más brillantes y nítidos. 
A la hora de rejuvenecer personajes no humanos, los artistas explican que 
aunque en un primer momento temieron por los resultados, finalmente se 
decantaron por los criterios que usarían en personajes humanos.
34
  
                                           
33
Imágenes pertenecientes al libro de arte (Kurtti, 2010, págs. 59-62) y a la película (Greno & 
Howard, 2010). 
34
 Making of de la película (Scanlon, 2013). 




Wazowski, Sulley y Randall: Monsters, Inc. vs. Monsters University. 
Esto significa, representar una versión más estilizada y menos corpulenta que su 
versión adulta. Asimismo se ha tratado el aspecto de la piel - colores - pelo, 
ofreciendo un acabado más limpio y brillante. También una reducción de los 
detalles propios de cada ‗especie‘, en el caso de Wazowski y Sulley los cuernos 
son algo más pequeños, al igual que las crestas de Randall. 
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Del mismo modo se ha tenido en cuenta la psicología de los personajes en su 
diseño. Por ejemplo los ojos se han redondeado, denotando una expresión de 
mayor candidez e ingenuidad, detalle apreciable especialmente en Randall, 
puesto que la malicia de la versión adulta, aún no se había manifestado en su 
versión juvenil. Para el pequeño Wazowski se recurrió a características propias de 
los bebés o cachorros reales, es decir, alterar la proporción entre cabeza (y ojos) 
con el resto del cuerpo, cuanto mayor es la descompensación, más joven se 
percibe el individuo. Pero en lo que aquí respecta, remarcar que la animación y 
timing fueron adaptadas a las nuevas versiones, mostrando acciones propias de 
la edad, acompañadas de un timing más enérgico, ligero y suelto. 
 
ADAPTACIÓN DE LOS CLÁSICOS  - CONCEPTO Y TIMING 
Otro factor importante a tener en cuenta a la hora de trasladar un concept a las 
tres dimensiones es que en ocasiones, aunque el personaje presente un diseño 




Visión frontal de Los Picapiedra.
35
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 (Barbera & Hanna , Los Picapiedra. Título original: The Flintstones, 1960) 
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Este tipo de dificultades se pueden apreciar con mayor claridad en las 
adaptaciones realizadas en 3D de los diseños y personajes clásicos. 
Pongamos como ejemplo el caso de Los Picapiedra, los diseños de Pedro y Pablo 
resultan muy complicados de interpretar en CG sin renunciar a una parte de su 
esencia, esto se debe a que fueron representados con una boca característica que 
no admite interpretación frontal. 
 
Aunque al resto de personajes se les diseñaron bocas para todos los puntos de 
vista, en Pedro y Pablo resolvieron con la misma imagen para todas ellas. Es 
decir, el mismo dibujo de boca se usa tanto para el frontal como para el perfil o 
¾, es una imagen muy reconocible puesto que se trata de un personaje muy 
célebre y el espectador no admitiría otra solución. Algunos intentos de trasladar 
el diseño a las tres dimensiones derivaron en los siguientes desastrosos resultados: 
 
Intentos de construir a Pedro Picapiedra en 3D.
36
 
En la opción superior derecha se ha optado por prescindir totalmente del diseño 
de boca original, pero no se ha llegado a una solución aceptable. En la imagen 
                                           
36
 Diseño original 2D por Hanna-Barbera, diseño superior derecho en 3D por Pedro Cruz García 
e inferior por autor desconocido. 
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inferior derecha se ha optado por intentar reproducir la línea directamente en 
‗carne‘ lo que proporciona un resultado grotesco y antinatural. 
 
Estas situaciones aparecen cuando el diseño y animación de determinados 
personajes 2D se han construido en base a ‗trampas‘ favorecedoras del resultado 
final, lo cual es lícito y provechoso para el personaje. Pero la adaptación en tres 
dimensiones tiene que ser realizada entendiendo esta situación y buscando sus 
propias medidas de resolver o, por usar el mismo término, sus propios ‗trucos‘. 
Un caso similar ocurre con Mickey Mouse, el diseño de este personaje se planteó 
para que se encontrara en la vista que se encontrara, sus orejas siempre se vieran 
frontales al espectador. 
 
Las orejas de Mickey Mouse siempre se muestran frontales a la cámara. 
En su versión en tres dimensiones, el personaje se preparó técnicamente para que 
las orejas se comportaran de igual forma, es decir, se ha creado un sistema 
automatizado para que giren y se muestren siempre frontales a cámara, algo que 
habría podido resolverse desde animación aunque de una forma tediosa y 
mecánica. (Algo que sí tuvieron que hacer los animadores 2D). 




Adaptación de Mickey Mouse a las tres dimensiones. 
La diferencia entre un caso y otro, es que en Mickey Mouse, pese a que las orejas 
son un complemento muy importante del personaje, no dejan de ser eso, un 
complemento. En cambio en el caso de Los Picapiedra se trata de la boca, 
elemento imprescindible y primordial tanto para la comunicación verbal como 
para la comunicación no verbal: desde la trasmisión de diálogo a la muestra de 
sentimientos y emociones. 
 
No obstante, las dificultades son solo eso y no imposibles; menos aún en CG 
donde los recursos son prácticamente inagotables. Un ejemplo reciente es el caso 
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 Imagen izq. diseño original de Charles Schulz creado en 1950. Imagen dcha. Perteneciente al 
tráiler oficial de la película (Martino, The Peanuts Movie, 2015). 
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La siguiente imagen muestra un resumen en fotogramas del primer teaser 
mostrado por la compañía. Observamos como con sumo cuidado y buen gusto 
se ha dedicado tiempo al estudio y adaptación de los personajes, no solo en 
cuanto a su aspecto estético se refiere, sino en cuanto a la animación y timing 
adecuado, para respetar y mantener la esencia del original. 
 
Resumen del primer teaser oficial de The Peanuts Movie. 
 
Peanuts Official Trailer. 
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La animación se ha realizado principalmente a doses, se han mantenido los 
Principios de la Animación tradicional, así como el propio estilo característico del 
lenguaje animado del Snoopy 2D, como podemos comprobar en ambas 
imágenes. 
Aunque el largometraje ofrecerá muchos más recursos, nos ceñiremos a lo que 
podemos observar en las imágenes aportadas, y esto es: el uso de línea o 
volumen de los faciales a conveniencia. El refuerzo de las trayectorias mediante 
la línea de acción de personajes y objetos. Así como las clásicas líneas negras 
heredadas de la animación tradicional y el comic, enfatizando aún más la 
dirección del movimiento o en el caso de la última imagen, describiendo el 
estado del personaje. El uso de filages y duplicado de personajes para resaltar 
aún más las trayectorias y agilizar el timing de las acciones. 
 
Con estos ejemplos tan conocidos, se pretende mostrar la importancia que 
entraña el diseño del personaje a  la hora de pensar en una representación 
tridimensional y su futura animación y timing. Tanto Pedro Picapiedra como 
Mickey Mouse y Snoopy son clásicos referentes de la animación tradicional, 
todos fueron concebidos en dos dimensiones y hasta la fecha, solo dos pudieron 
adaptarse con éxito a las nuevas tecnologías.  
 
Por todo ello, es de suma importancia que se estudie con detenimiento el diseño 
del personaje, ya sea cuando se adapta o crea de cero, para no incurrir en 
errores que perjudicaran gravemente a la animación del personaje y al resultado 
de la película final.  
1.2.3 ESTRUCTURA FORMAL: MODELADO CG 
Este capítulo pretende aclarar algunos aspectos puramente técnicos de la 
generación de volúmenes 3D por ordenador. Aunque se aleja del concepto que 
nos ocupa, resulta necesario a la hora de construir un personaje con el que sea 
posible animar a posteriori y es por esto que se ha decidido incluir unas breves 
nociones. 





Representación de volumen de Remy para Ratatouille.
38
 
La imagen muestra tres diferentes etapas de la adaptación a volumen del 
personaje. En la imagen superior dcha. vemos la escultura en barro, con 
posterioridad se ha trabajado el volumen desde la representación pictórica de luz 
                                           
38
 Imagen superior izda., pintura digital por Dominique Louis basada en imagen superior dcha., 
escultura en barro realizada por Greg Dykstra; extraídas de (Paik, 2007, pág. 17). Imagen inferior 
extraída de (Paine, 2009) para la película (Bird & Pinkava, Ratatouille, 2007).  
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y color (imagen superior izda.). Pero la finalidad de todo ello es el modelado 3D 
por ordenador del personaje (imagen inferior). 
TOPOLOGÍA 
Nuevamente los artistas, de modelado en este caso, deben supeditarse al medio 
CG y no es suficiente con que puedan trasladar a la perfección el concepto 
tridimensional del personaje, la topología debe ser correcta y por tanto el 
virtuosismo estético se mantiene ligado al virtuosismo técnico.  
 




Turn around del modelo y topología corporal de Remy, Ratatouille.
40
 
                                           
39
 (Paine, 2009) 





Detalle de la topología de Remy, Ratatouille.
41
 
La topología es la malla, o como se conoce comúnmente el wireframe, que 
conforma al personaje. Significa el conjunto de líneas definidas por la posición de 
los puntos en el espacio tridimensional, la unión entre los puntos, denominados 
vértices,  forma las líneas que a su vez constituyen el  polígono o personaje en 
este caso. 
Resulta imprescindible que las líneas se organicen y distribuyan de la forma 
debida, para que el personaje pueda articularse de manera orgánica y natural. 
 
TOPOLOGÍA Y ANATOMÍA 
La forma de realizar un correcto modelado CG, pasa por el análisis de la 
estructura del personaje desde el punto de vista de los volúmenes y la flexión de 
sus partes. Puede aseverarse que el estudio de la anatomía propia del personaje y 
la aplicación lógica del mismo, es lo más importante para resolver correctamente 
cualquier topología. 
 
                                                                                                                           
40
 (Paine, 2009) 
41
 (Paine, 2009) 





Análisis anatómico y topológico del brazo.
42
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 (Zarins & Kondrats, 2010) 
PERSONAJE, TIMING Y ANIMACIÓN 3D 
401 
 
La imagen muestra una posible resolución anatómica para el wireframe del 
cuerpo humano, las opciones son variables siempre y cuando mantengan la 
lógica anotómica de la estructura y se tenga en cuenta los lugares de flexión para 
el futuro movimiento, codos, rodillas, muñecas, falanges, etc. 
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 Imagen izda. por Luca Nemolato (Nemolato). Imagen dcha. por Eugene Fokin. 




A la hora de modelar un personaje cartoon el proceso es el mismo ya que 
debemos considerar los aspectos propios de la anatomía de cada personaje. 
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 Modelado por Ernesto Ruiz Velasco y basado en el diseño original de Elsa Chang. 






Jason Osipa es considerado uno de los mayores referentes a la hora de modelar 
estructuras faciales.  
En su libro Stop staring. Facial Modeling and Animation Done Right , realiza un 
exhaustivo estudio de los gestos y expresiones humanas en paralelo con el 
modelado 3D y puede considerarse uno de los principales manuales para la 
correcta construcción de la topología facial.  
 
 
Colocación del wireframe facial en un personaje realista.
45
 
En la imagen se aprecia como hay un aumento en el número de líneas en las 
zonas de mayor flexión: contorno de la boca, contorno de los ojos y cejas.  
Osipa trabaja solo el facial y principalmente de personajes humanos realistas. 
Como puede verse en la imagen, esto deriva en expresiones contenidas y mucho 
más limitadas de lo que se necesitan en animación 3D, no obstante continua 
siendo una muy buena pauta para observar la correcta colocación de las líneas. 
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 (Osipa, 2007, pág. 113) 
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La imagen muestra algunas de las expresiones faciales de un personaje no realista 
aunque con unas expresiones faciales también contenidas. La diferencia es 
notable con respecto a la imagen anterior, no obstante continuarían 
considerándose dentro del rango de poses realistas. 
 
Topología de expresiones faciales.
46
 
TOPOLOGÍA DE LA MANO 
La mano, junto con el facial, es uno de los puntos clave del personaje a la hora 
de crear un buen acting y animación. Como en la vida real, ayuda a manifestar 
sentimientos y a mostrar las emociones y personalidad del personaje. A que se 
comunique con el resto, pero también a  manipular objetos y realizar acciones. 
                                           
46
 Modelado por Sergi Caballer (Caballer, Melquiades, 2009-2010) para la película (Sicilia, 2013). 




Topología detalle de la mano.
47
 
A pesar de su importancia, resulta una de las grandes descuidadas y a menudo se 
modela de forma errónea y antinatural, lo que imposibilita la colocación de 
poses y por tanto de la correcta animación y timing. 
 
Errores habituales en el modelado de la mano. 
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 Imagen izda. por Armando Sepúlveda, imagen dcha. por majix123. 
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La distancia y longitud de los dedos, la colocación de los nudillos o la correcta 
topología de las articulaciones y el pulgar, son particulares que deben ser 
cuidadosamente analizados. 
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 Topología planteada por José Alves da Silva, (Alves da Silva, ca. 2009). 
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No podemos dejar de mencionar que la animación cartoon ha creado un estilo 
propio en cuanto al diseño de la mano se refiere,  concepto que por otro lado, 
se ha introducido en la cultura visual con familiar normalidad. 
Estas son las denominadas ‗manos Disney‘ o manos guante de cuatro dedos, 
provenientes de la animación tradicional y que han traspasado la frontera a la 
animación 3D. 
Es otro de los ejemplos significativos en cuanto al lenguaje propio creado por la 
animación, se presupone que este tipo de manos surgieron por economía y 
agilidad en el trabajo, dibujar un dedo menos facilitaba la labor del animador. 
En animación CG no tiene sentido como sistema de ahorro, pero sí como recurso 
estético que el espectador entiende y reconoce como familiar. 
 
Topología de manos cartoon.
50
 
                                                                                                                           
49
 (Blair, Advanced Animation, ca. 1947, pág. 16) 
50
 Anónimo. 




Sabemos que los personajes 3D pueden constituirse de estructuras de diferente 
naturaleza, hasta ahora se ha argüido la necesidad de respetar la topología por la 
futura flexibilidad de las partes. El hecho es que aunque no se trate de personajes 
flexibles, como es el caso de los personajes rígidos o con una fisionomía no 
orgánica; la topología debe respetarse igualmente, construyendo modelos 
limpios y bien organizados. 
 
Personaje de constitución rígida.
51
 
Esto se debe a que como veremos, prácticamente todo elemento 3D, por muy 
rígido que pueda parecer, se anima con un cierto grado de flexibilidad. 
Insistir por tanto en la necesidad de análisis topológico del personaje y de las 
propiedades físicas que lo conforman. 
 
Para concluir, mencionar que las imágenes aquí expuestas muestran una de las 
posibles formas de resolver la topología del modelado CG, son tan solo 
ejemplos de cómo artistas modeladores resolvieron en cada caso y en ningún 
momento se trata de un patrón único a seguir. Existen diferentes alternativas 
aunque la filosofía siempre es la misma: lógica y orden.  
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 Imagen izda. render final e imagen dcha. topología, del personaje Baymax para la película 
(Hall & Williams, 2014). 
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1.3 RIG Y SETUP 
INTRODUCCIÓN 
Se ha comparado en numerosas ocasiones la animación tradicional con la 
animación 3D, en este aspecto reincidir en que, lo que supone un único dibujo 
en animación 2D, en animación CG requiere de una compleja combinación de 
algoritmos matemáticos, cálculos y expresiones, más semejante como ya se ha 
contemplado, con otro tipo de técnicas como podría ser la de stop motion. No 
obstante, al contrario que en animación tradicional donde el personaje se crea 
para cada fotograma aquí, esta laboriosa tarea solo ha de realizarse una única 
vez. 
Dicho esto definimos, rig como la fase final de constitución del personaje en 
cuanto a construcción mecánica se refiere. Consiste en la colocación del 
esqueleto: huesos y articulaciones, así como de diferentes mecanismos que 
permitan la movilidad del personaje, en el más amplio sentido de la palabra y en 
todas las facetas que vaya a requerir. 
 
Estructura de huesos o joints. 
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Setup, compete a lo que podría definirse como el conjunto de manipuladores a 
través de los cuales controlar el rig y por tanto el personaje. Supone una ayuda 
para el animador, que podrá trabajar de manera más directa y organizada. 
 
Controles de manipulación de rig. 
De todas las fases de construcción del personaje, ésta en la que nos encontramos, 
es la más complicada y sensible tanto para el personaje como para el animador 
ya que trasciende directamente en la posibilidad de elaborar la animación y 
timing deseados. Sin un buen rig el personaje no podrá ser posado ni animado 
convenientemente, estará limitado en sus acciones y en caso de poder realizarlas, 
el tiempo invertido será tal, que repercutirá directamente en la producción. 
Igualmente, un mal setup deriva en la dilatación de los tiempos de trabajo por 
plano. Y es por esto que existe una repercusión directa entre la etapa de rig - 
setup y el timing del personaje, si no está bien construido, el personaje no llegará 
a poder realizar las acciones necesarias, asimismo, los tiempos se incrementan de 
manera exponencial y el animador deberá sacrificar aspectos del plano en favor 
de cumplir fechas de entrega previamente establecidas; en la práctica, esto se 
traduce en un sacrificio de acciones y sobre todo de refinamiento en el timing.  
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Es importante matizar que no hay una única forma de resolver las estructuras de 
rig y setup, existen diferentes teorías y filosofías de trabajo a la hora de construir 
un rig, posiblemente casi tantas como riggers. Para no extendernos, se ha elegido 
la exposición de un único sistema diseñado por el artista rigger Oscar Medina, 
sistema avalado tanto por la reputación de su creador, como por la eficacia 
demostrada de su método.
52
  
No obstante, antes de profundizar en la creación de estructuras 3D de soporte y 
manejo de personajes, resulta imprescindible explicar algunos de los elementos 
necesarios para el correcto entendimiento del comportamiento básico de los 
cuerpos y organismos; como es la biomecánica.  
1.3.1 BIOMECÁNICA DEL PERSONAJE 
Todo personaje obedece a una estructura interna que debe ser analizada y 
contemplada a la hora de desarrollar sus mecanismos de control y articulación. 
 
Análisis inicial de la estructura orgánica para Flick.
53
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 Credenciales en (www.linkedin.com/in/oscarmedinazamorano/es). 
53
 (Studios, 1998, pág. 90) 
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La biomecánica es la disciplina que tiene por objeto el estudio de las estructuras 
de carácter mecánico que existen en los seres vivos. Entender cómo se mueven, 
estudiando su estructura, estudiar cómo se mueven y sus limitaciones, estudiar 
como son para saber cómo moverlos… 
De esta forma, ante la diversidad de constituciones y personajes diferentes, 
podemos establecer una serie de elementos generales a tener en cuenta y que, 
resultarán de gran utilidad a la hora de construir el rig del personaje y 
garantizarán su buen funcionamiento y animación.  
Lo habitual es recurrir a sistemas basados en organismos vivos, ya que la 
naturaleza proporciona la mayor variedad en cuanto a estructuras de referencia 
pueda imaginarse. 
 
Diferentes especies con diversidades anatómicas. 
La biomecánica es una disciplina muy amplia, de la que nos aprovecharemos 
únicamente para  mostrar algunos de los aspectos más importantes a tener en 
cuenta a la hora de trabajar con personajes 3D. Puesto que el software no posee 
el discernimiento ni el conocimiento de los comportamientos físico-motrices de 
los cuerpos, estos deben ser analizados y proporcionados por los riggers y 
animadores. 
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CUERPOS RÍGIDOS - CUERPOS ARTICULADOS 
 
Jason Freeny, Lego Lego.
54
 
Los personajes de cuerpos rígidos deben ser rigueados manteniendo esta 
característica, las partes se mueven en bloque y de manera independiente. Cada 
parte tiene una forma concreta de articular, por ejemplo, en el caso de la imagen 
superior, el hombro y la pierna rotarían únicamente en el eje X; la muñeca, 
cintura y cuello en el Y. 
No obstante, el rig de un personaje 3D no puede ser tan estricto puesto que no 
podría apenas moverse, de esta forma algunas licencias son permitidas 
dependiendo del caso, es decir, las partes no siempre permanecen 
completamente rígidas. En el ejemplo del Lego, un mínimo de flexión sería 
aconsejable en los codos, así como la rotación de las articulaciones en el resto de 
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 Imagen modificada y perteneciente a (Freeny, ca. 2007).Para ayudarnos con esta disección, 
contamos con el exhaustivo trabajo realizado por el artista Jason Freeny quien, aun no 
trabajando en el sector, realiza una obra que aquí resulta de gran apoyo. 
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ejes, aunque de una manera apenas perceptible, se obtiene de esta forma, una 
mayor agilidad y frescura en el timing. Por otro lado, la animación de este tipo 
de personajes hace uso del Principio de Squash & Stretch, aunque de manera muy 
sutil y contenida y por tanto, el rig debe estar preparado para ello. 
Un ejemplo notorio son los personaje no humanos en WALL·E. Batallón de 





                                           
55
 (Lord & Miller, 2014) 









Se trata de personajes deformables en gran medida y sin estructura rígida 
aparente. No obstante, mantienen y/o vuelven a su forma originaria y por tanto, 
sí que poseen una estructura interna sobre la que sustentarse. 
 
De hecho, suelen ser mecanismos más complejos, puesto que necesitan dos tipos 
de sistemas de articulación: el normal para las acciones habituales y el 
deformable para las flexibles o distorsionadas. 
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 Composición de una posible estructura de rig aplicable al personaje Flubber perteneciente a la 
película (Mayfield L. , 1997). 









En la imagen inferior podemos observar el caso del personaje de Los Increíbles, 
Elastigirl, quien no solo es un personaje elástico (como su propio nombre indica), 
sino altamente deformable. 
  
Alta capacidad de transformación.
58
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 (Bird, Los Increíbles. Título original: The Incredibles, 2004) 
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 (Bird, Los Increíbles. Título original: The Incredibles, 2004) 








Los cuerpos mixtos son los que podríamos definir como semirrígidos o 
‗semiblandos‘, es decir, están compuestos por partes rígidas y partes blandas, y 
ambas se mantienen de forma separada aunque dependiente. Este grupo 
comprende a la gran mayoría de personajes entre ellos, los humanos. 
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 Escultura realizada por Jason Freeny (Freeny, ca. 2007), de la película (Wedge & Saldanha, Ice 
Age. La edad de hielo. Título original: Ice Age, 2002). 








Observamos como la cabeza, el tórax y las extremidades se componen de 
‗bloques‘ rígidos frente al abdomen blando o el cuello y articulaciones que 
concentran uniones flexibles entre las estructuras sólidas. 
También las formas de articular difieren en los distintos casos, los codos o rodillas 
giran en un único eje mientras que muñecas, tobillos, cuello etc. giran en los tres. 
La zona del abdomen no tiene un único punto de giro, sino que se trata de un 
área blanda y de mayor tamaño. 
                                           
60
 Ilustraciones realizadas por Sabin Howard, (Howard). 
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La diferencia de rigidez en cuanto a las articulaciones, se proporciona en 
animación mediante la correcta construcción del timing, pero también regulando 
el grado de squash & stretch en cada ocasión. 
 
Flexión rígida                                     Flexión blanda                         Flexión sustentada.
61
 
Sin profundizar en la anatomía humana, hay ciertos aspectos, muy importantes, 
que pueden pasar desapercibidos y resulta conveniente destacar; puesto que en 
animación marcan la diferencia y suponen descuidos en los que frecuentemente 
incurren tanto riggers como animadores. 
 
La cabeza: Un error muy común es rotar la cabeza sin que afecte al cuello ni al 
resto del cuerpo. La cabeza rota hasta un punto, a partir del cual le sigue el 
cuello, hombros, tronco, cintura, cadera... dependiendo de la magnitud del giro, 
implicará un mayor número de partes. 
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 Ilustraciones realizadas por Sabin Howard, (Howard). 




Torsión en el eje Y.
62
 
Y dependiendo del caso, el proceso podría ser el inverso: cadera, cintura, tronco, 
hombros, cuello y cabeza. Pero nunca se mueven de forma aislada entre sí, es 
decir, las partes próximas se ven arrastradas por sus contiguas. 
El hombro: Un error muy común es considerar el origen del brazo en su unión 
directa con el cuerpo, como si fueran dos apéndices que cuelgan del tronco. 
 
Funcionamiento de la escápula.
63
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 (Calais-Germain, 2002, pág. 63) 
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 Boceto anónimo. 
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Pues bien, el brazo sube hasta aproximadamente una posición horizontal. A 
partir de ahí entra en juego la clavícula, elevando los hombros hacia la cara y lo 
mismo sucede con el resto de los ejes. 
 
El brazo: El brazo consta de un solo hueso, el húmero. Sin embargo, el antebrazo 
consta de dos huesos, el cúbito y el radio. Ambos se combinan para dar lugar a 
la rotación de la muñeca.  
 
Rotación de la muñeca.
64
 
Es fundamental que el rig se haya resuelto en base a estas consideraciones ya que 
un error habitual es el de proporcionar rotación libre a la muñeca e 
independiente del brazo; con el consiguiente estrangulamiento de la misma y 
deformación de la geometría. Esto limita en gran medida las poses y acciones 
con las que animar. 
 
La mano: Los  nudillos se alinean formando un arco. Al igual que las falanges y la 
punta de los dedos. 
                                           
64
 Ilustraciones realizadas por Sabin Howard, (Howard). 






El pulgar oponible marca la diferencia, es uno de los signos de la evolución 
humana con respecto al resto de los animales, es muy importante y su 




Los dedos se componen de falanges, la primera rota en los ejes X e Y, el resto 
únicamente en un eje. La rotación en Z se aproxima desde la mano. 
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 (Reed, 2012, pág. http://www.drawsh.com/2012/01/hand.html?m=1) 
66
 (Reed, 2012, pág. http://www.drawsh.com/2012/01/hand.html?m=1) 






La carne: Toda la estructura está recubierta, así mismo, por elementos de 
diferentes niveles de dureza: músculos, grasa, piel, etc. Lo que proporcionará al 
conjunto un grado de elasticidad y maleabilidad, que el animador necesita 
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 (Reed, 2012, pág. http://www.drawsh.com/2012/01/hand.html?m=1) 
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Para que los cuerpos orgánicos sean percibidos como vivos, es trascendental 
conseguir transmitir esa sensación de carne, sensación de la que ya hablaron los 
animadores Disney en los años 30, entendiendo su representación como 
imprescindible.
69
La lucha de tensiones que sucede en el interior de los organismos 
para que estos puedan moverse, debe quedar reflejada a través de la piel del 
personaje. 
En los primeros rigs CG esto no sucedía, cada zona se movía de manera 
independiente sin alterar al resto, sin ‗arrastrar la piel‘ circundante, la 
consecuencia era la percepción por parte del espectador de encontrarse ante 
muñecos y no ante personajes ‗vivos‘. 
 
Poses rígidas y poco orgánicas. Shrek, 2001.
70
 
Aún hoy podemos encontrarnos este tipo de rigs en las producciones de bajo 
presupuesto o poco cuidadas, aunque por lo general, las estructuras se 
encuentran, desde hace años, lo suficientemente preparadas para que la 
organicidad de los personajes dependa casi exclusivamente de la labor del 
animador. 
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 Ilustraciones realizadas por Sabin Howard, (Howard). 
69
 Ver capítulo I.2.5.2 Acción Superpuesta. 
70
 Fotograma perteneciente a la película (Adamson & Jenson, 2001). 




Poses orgánicas y flexibles.
71
 
1.3.2 RIG CORPORAL 
Por norma general, el rig del personaje se trabaja de forma diferente e 
independiente en la constitución facial y corporal, debido a las distintas 
necesidades de cada parte.  El rig corporal antropomorfo se compone de una 
estructura equivalente al sistema óseo humano, respetando la colocación y 
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 Fotogramas pertenecientes a la película (Hayward & Martino, 2008). 
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La filosofía de los programas 3D, se basa en asociar los vértices que componen la 
malla del personaje a dichos huesos, para que al rotarlos, la geometría se traslade 
con ellos, el denominado pesado de los vértices. 
De esta forma se coloca la estructura de manera adecuada a cada parte del 
cuerpo. Asimismo, independientemente de los extras que puedan añadirse al 
personaje (en cuanto a deformación se refiere), es imprescindible poder hacer 




Joints para la cabeza.
 73
 
La cabeza debe de constar de dos huesos principalmente: la base del cuello y la 
base de la cabeza.  Es importante que todos ellos se coloquen en el lugar 
adecuado y supone un error fatal encontrar el hueso del cuello colocado en el 
medio del mismo, lo cual directamente imposibilita su uso. 
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 Concept, modelado y rig por Oscar Medina. 
73
 Concept, modelado y rig por Oscar Medina. 





Controles para la articulación del rig del tronco.
 74
 
El tronco consta principalmente de las espinas, la cadera y el root. Este último 
elemento es imprescindible en toda estructura de rig y su función es la de mover 
el personaje por completo, dejando libres las partes construidas mediante 





Rig y controles de las extremidades FK.
76
 
El brazo consta de clavícula, codo, muñeca y mano. La pierna de cadera, rodilla, 
tobillo y pie. El mayor logro y también diferencia con el esqueleto real, es la 
posibilidad de uso del sistema de cinemática inversa. De esta forma el personaje 
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 Concept, modelado y rig por Oscar Medina. 
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 Ver capítulo I.3.1.4 Animación Digital 3D.  
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 Concept, modelado y rig por Oscar Medina. 
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puede mantenerse ‗pegado‘ al suelo además de apoyar sus manos sobre objetos 
o agarrarse sin resbalar sobre las superficies. 
 
Rig y controles de las extremidades IK.
77
 
Las extremidades deben contar con opción de elección entre la cinemática 
inversa o directa, es decir, usar controladores IK o FK a disposición del 
animador, ya que las necesidades en cada animación varían. 
No obstante, matizar que este es un tema controvertido en cuanto a las 
preferencias de uso de cada animador; y que explicaremos brevemente puesto 
que repercute directamente en la animación y timing del personaje. La polémica 
se halla entre quienes defienden la colocación de IK tanto en brazos como en 
piernas, y los que defienden colocar IK en piernas y FK en brazos.
78
Aquí, 
defendemos la segunda opción por tratarse de la más lógica y natural, la que 
proporciona una animación y timing adecuados al personaje por estar más 
próxima a la realidad. Animar los brazos en cinemática inversa, ayuda a construir 
las poses con mayor celeridad, no obstante, en la animación resultante se 
perciben los IK, en forma de sensación de peso ficticio y excesivo de las manos; 
como si los brazos fueran elementos independientes del tronco, se trata de un 
efecto que podría definirse como ‗efecto marioneta‘. El timing final es extraño y 
esa sensación, resulta complicada de resolver o disimular. 
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 Concept, modelado y rig por Oscar Medina. 
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 Siempre y cuando se trate de circunstancias normales, donde el personaje tiene los pies en el 
suelo y las manos libres de apoyos. 
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Asimismo, debe tenerse en cuenta, que la cinemática inversa en la pierna tiene 
como inconveniente la falta de control sobre el grado de rotación de las 




Es por esto que tanto en rig como en animación, debe cuidarse la correcta 
orientación de la rodilla y cadera con respecto al pie, ya que el pie CG es posible 
rotarlo solo sin que afecte al resto de la pierna. 
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 (Calais-Germain, 2002, págs. 210, 239, 260) 
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1.3.3 RIG FACIAL 
El método tradicional para construir el rig facial se basa en la creación de los 
denominados blend shapes. Al contrario que el rig corporal, los blend shapes no 
están basados en un sistema de huesos, sino de variaciones de la forma, en las 
diferentes partes afectadas por las expresiones faciales. Esto deriva en múltiples 
geometrías, tantas como gestos, que se ajustan en una sola, para colocar y 
combinar las diferentes poses de expresión y locución.  
Por tanto, son necesarios tantos blend shapes como gestos, expresiones o 
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 Concept, modelado y rig por Oscar Medina. 
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 (Caballer, Marian, 2012) 
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Como se ha dicho en al comienzo, este es el método clásico y los software 3D lo 
integran desde el principio, no obstante, desde hace tiempo, el sistema de huesos 
también se ha implementado en los rigs faciales y hoy en día es posible encontrar 





Aunque puedan parecer aspectos puramente técnicos, esto no es así y repercute 
de forma relevante en el trabajo del animador; los blend shapes son 
interpretados por artistas modeladores, su acabado es pulcro y artístico aunque 
limitado en opciones. Los huesos en cambio, afectan a zonas más concretas y 
precisas, por lo que permiten un mayor rango de deformación y ajuste. Por 
tanto, el sistema combinado permite la colocación de poses faciales respetando 
la personalidad facial del personaje, a la vez que posibilita al animador para 
afinar en las sutilezas y matices que desee transferir. 
Las expresiones faciales, a nivel de rig, se trabajan en dos grupos, facial superior y 
facial inferior. El facial superior comprende: cejas, ojos y contorno de los 
mismos. El facial inferior: labios, mejillas, zona inferior de la nariz y mentón. 
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 Diseño, modelo y rig por Oscar Medina. 
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Aunque no de forma completamente independiente, ya que deben afectar a los 
vértices circundantes. 
 
Cejas: Las cejas son las responsables de mostrar las emociones en primera 
instancia, aportan una gran dosis de expresividad al personaje y deben poder 
manipularse  en un amplio rango de movimientos. 
 
Rig de las cejas y párpados. 
Ojos: Los ojos se componen de los párpados y globos oculares. Aunque el rig se 
construye de forma independiente, en lo que respecta al animador constituye un 
mismo elemento. Los párpados son los responsables del parpadeo o blink, pero 
también de reflejar emociones acompañando la posición de las cejas. 
El globo ocular se riguea para permitir la animación del volumen del ojo, así 
como la del iris y la pupila. 





Boca: La boca incluye un amplio abanico de posiciones. Afecta a los labios 





Debe permitir la colocación de todas las poses necesarias, tanto para la 
interpretación como para la vocalización o lipsync. 
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 Composición basada en las imágenes de (Caballer, Marian, 2012)  






Lengua y dientes: la lengua es una parte fundamental dentro de la animación del 
facial inferior, aporta enormes dosis de credibilidad al personaje puesto que se 
usa tanto en interpretación: gesticulación, burla, etc. En lipsync para la 
construcción de las consonantes interdentales: d, c y t o alveolares como la l. 
Cuando el personaje come, etc. 
 
Rig y setup de la lengua y dientes. 
Los dientes por su parte, deberían mantenerse fijos puesto que ese es su 
comportamiento natural, los superiores constreñidos al cráneo y los inferiores a 
la mandíbula. No obstante y dependiendo del tipo de animación, puede darse 
un grado de exageración y deformación del facial inferior tal, que requiera de la 
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 (Caballer, Melquiades, 2009-2010) para la película (Sicilia, 2013). 
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recolocación de los mismos en cuanto a tamaño, posición y/o deformación; esta 
circunstancia  se da como corrección, no como animación, por lo que nunca 
puede ser percibido por el espectador. 
 
Animación de la lengua y recolocación de los dientes.
85
 
El rig siempre debe contemplar como mínimos estas posibilidades. Como puede 
suponerse, cada personaje es único y ya sea por las acciones que deba realizar, el 
tipo de animación establecido o su constitución particular, es probable que 
pueda requerir de opciones especiales, lo que será estudiado en cada caso por los 
departamentos de animación y rig. 
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 (Fesser, Mortadelo y Filemón contra Jimmy el Cachondo, 2014) 





Controles para el manejo del rig corporal.
86
 
El setup abarca al conjunto de controles directos con los cuales mover el 
personaje. Estos incluyen todas las opciones del rig, pero de forma ordenada y 
organizada, que de otra forma serían imposibles de ubicar para el animador. Así 
como un buen rig debe ser funcional y perfecto, el caso del setup es más 
complicado de conceptuar, porque depende de las preferencias de cada 
animador y de con lo que se siente más cómodo trabajando. Por tanto el 
resumen es que un buen setup debe ser organizado, limpio, intuitivo, claro y 
directo.  
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 Concept, modelado y rig por Oscar Medina. 
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1.3.5 INTERFAZ DE PERSONAJE 
La interfaz de animación consiste en un sistema visual e independiente de 
manipulación, que permite el control total del setup del personaje, así como de 
todas las opciones que puedan facilitar la tarea del animador. Puede considerarse 
el panel de control del personaje. No es un elemento imprescindible, pero 
facilita y agiliza enormemente la tarea de animación, permitiendo que el 
animador pueda concentrarse en las acciones y timing sin perder tiempo ni 
energías en aspectos repetitivos y engorrosos. 
 
Interfaz corporal                                                 Interfaz facial.
87
 
En la imagen superior vemos dos ventanas diferentes de la misma interfaz, la 
correspondiente al corporal y al facial. Como vemos se trata de una composición 
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 Desarrollo: María Lodeiro, Supervisor CG. 
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despejada e intuitiva, donde sin apenas conocimientos previos podemos 
entender a qué se refieren las partes. Como en setup, la interfaz debe de ser útil e 
instintiva. 
SELECCIÓN 
La labor fundamental de la interfaz es la de selección de los controles del setup, 
para poner claves de animación o keyar, poner los valores a cero o resetear, 
copiar y pegar valores del control, etc. 
En las ocasiones en que dichos controles no entran en plano, supone una gran 
ayuda el poder seleccionarlos fácilmente sin tener que andar en su busca 
cambiando de cámara, etc. También posee muchas otras opciones como copiar 
la animación o pose de un brazo a otro, de una pierna a otra, cambiar de 
cinemática respetando la pose… 
 
Selección de controles para diferentes acciones.
88
 
La imagen muestra como a través de un solo clic en la interfaz, se han 
seleccionado todos los controles del brazo derecho del personaje (lo que a mano 
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 Desarrollo: María Lodeiro, Supervisor CG. 
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supondría un mínimo de veinte, un clic por cada articulación contando cada 
falange).  
AUTOMATISMOS 
Con automatismos nos referimos a opciones de interfaz que permiten registrar, 
guardar y combinar acciones o poses de uso frecuente, para poder reutilizarlas en 
un futuro las veces necesarias. Esto aporta dos ventajas principales a la película, 
una relacionada con el ahorro de animación y tiempo en las producciones de 
bajo presupuesto, lo que nos puede recordar a los recursos utilizados por la UPA, 
anime e incluso los estudios Disney. Es decir, se parte de una biblioteca de poses 
y ciclos, para aplicar cuando la acción lo requiera. 
 
Biblioteca de poses faciales.
89
 
Pero la ventaja principal desde el punto de vista de la animación y el timing, es 
que cada personaje tiene o debe de tener su propia personalidad de 
movimiento, así como su propio timing característico. Algo, por otro lado, difícil 
de conseguir si una treintena de animadores se ocupan de moverlo. Por tanto, 
registrar las poses y acciones que realiza conforme a su personalidad individual: 
pose de reposo, poses de manos, expresiones faciales recurrentes, posiciones de 
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 Desarrollo: María Lodeiro, Supervisor CG. 
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lipsync, acción de caminar, correr, saltar… garantizan el salvaguardar la esencia 
del personaje. No se trata de aplicar una batería de ciclos y poses, sino de 
apoyarse en ellas y ajustarlas para respetar su idiosincrasia individual. 
 
En resumen, la construcción de la interfaz es un proceso muy importante, pero 
que no posee una fórmula única y magistral; las preferencias de cada animador, 
las necesidades del personaje y producción dan lugar a infinidad de opciones 
diferentes que, discriminadas en base a la lógica, la intuición y el buen gusto, 
siempre gozarán de un buen resultado. 
 
Para concluir con este apartado, reincidir en que probablemente el único 
inconveniente en la filosofía de trabajo CG es el tiempo y esfuerzo que requiere 
la construcción de cada personaje, y la importancia que tiene en todo el proceso 
la buena organización y coordinación entre equipos. Si esto consigue darse, las 
ventajas son altísimas ya que todo el proceso de construcción de mecánica básica 
puede automatizarse para su futura aplicación en todos y  cada uno de los 
personajes. Es decir, una vez construido el rig ‗perfecto‘ se construye el autorig: 
el generador de rigs, y lo mismo sucede con el resto de procesos.  
La finalidad última es que los esfuerzos tanto individuales como colectivos se 
dirijan y enfoque en un único sentido: la creatividad y motivación para alcanzar 
la perfección. Y para ello deben evitarse en todo momento los tediosos procesos 
mecánicos, entendiendo como mecánico lo reiterativo y monótono. 
Si esto es así en cualquier parte del desarrollo de la película, en mayor medida se 
cumple en el caso de la animación, donde el animador debe concentrarse en 
capturar la esencia del personaje para dotarle de vida. 
  




Como toda técnica basada en las nuevas tecnologías, los avances son constantes 
y la evolución en cuanto a herramientas de trabajo observables casi de día en 
día. Las máquinas son más potentes y permiten trabajar más rápido, de forma 
más cómoda y cercana a la apariencia final que tendrá la película. Los procesos 
se automatizan y gestionan para ahorrar tiempo y ganar calidad. 
No obstante, en lo que a animación respecta, la metodología apenas ha variado. 
Los software 3D raramente apuestan por mejoras en cuanto a la manera de 
operar, e incluso la filosofía de trabajo, continúa siendo la misma que surgió en 
un principio. Esto es, los controles son seleccionados mediante el clic del ratón (o 
lápiz digital), a continuación y a través de los manipuladores de transformación, 
son trasladados, rotados, escalados o modificados como convenga en cada caso.  
 
Traslación                                  Rotación                                        Escala. 
Esta forma de operar que puede resultar útil para otras áreas 3D, en animación 
resulta poco intuitiva y muy lejana a la concepción artística que se tenía en 
tradicional. Esta es, posiblemente, una de las razones por las que se da esta 
rivalidad y falta de entendimiento entre ambos sectores de un mismo arte. 
Afortunadamente, contamos con proyectos independientes consistentes en 
modificar esa filosofía de trabajo por otras más intuitivas, artísticas y naturales de 
animar. Entre ellos, el caso más reseñable es el del artista desarrollador Oscar 
Medina, quien se encuentra actualmente trabajando en el prototipo MDA (Mr 
Drawing Animator), cuya finalidad es la de animar a través de trazos dibujados. 





Selección ceja              Dibujar nueva posición           Colocación automática.
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La imagen muestra la colocación de una pose de ceja mediante un sistema de 
dibujado de la misma. A través del sistema tradicional 3D, estos tres pasos se 
resuelven en aproximadamente diez, ya que cada ceja tiene una media de cinco 
controles y son necesarios un mínimo de dos clics por control para disponer la 
nueva pose (selección y colocación). 
Extrapolado a la totalidad del facial, significa que el posado y animación gestual 
se podría configurar de forma extraordinariamente inmediata e intuitiva. Con 
esto lo que se quiere significar, no es solo el ahorro económico por agilidad en 
los procesos de  trabajo, sino sobre todo la ‗economía mental‘ que supone 
animar de forma fluida y natural. Y cómo este sistema permite mantener la 
concentración creativa y la conexión entre el animador y su personaje. 
  
Asimismo, el test muestra la agilidad de la herramienta que opera en tiempo real, 
a la vez que muestra las diferentes opciones como sentido del dibujo 
bidireccional, posibilidad de seleccionar varios  objetos a la vez (parpadeos), 
simetrías, etc. Ante nuestros ojos se plantea un take facial que podría llevar 
alrededor de 15 minutos con el sistema tradicional y tan solo 1 con MDA.  
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 Desarrollo: Oscar Medina, (Medina, Vimeo, 2014). 







La herramienta contiene además otras interesantes utilidades para el animador, 
todas basadas en el dibujo. Una es la opción de bocetar sobre la cámara, las 
poses que nos ayudarán a plantear la animación,  realizar correcciones, etc.  
Otro, es el ingenioso sistema de reconocimiento de patrones. Conectado con la 
biblioteca de poses, permite colocar las expresiones diseñadas para el personaje 
discriminando las partes que se deseen modificar, con un rápido gesto y 
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 (Medina, Animate Drawing Curves. Mr Drawing Animator. Development Test, 2013) 
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Un personaje planificado con cuidado puede tener alrededor de cien poses 
diferentes, las cuales normalmente, se guardan en bibliotecas indicadas por 
nombres característicos (pe. ‗susto sorpresa extrema‘) o capturas de imagen en 
miniatura. Con este nuevo método, el animador únicamente debe colocar la 
expresión que necesita en un solo gesto y posteriormente podrá retocarla si lo 
necesita, para la circunstancia concreta del plano y cámara. 
 
Aunque se trata de una herramienta en desarrollo, se puede observar que el 
potencial es máximo. Las primeras muestras se concentran en el facial y 
funcionan a la perfección, el público del sector y en especial los profesionales de 
la animación, espera ansioso la ampliación al rig corporal. Para poder trabajar 
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 (Medina, Testing Patterns Workflow. Mr Drawing Animator. Development Test [muestra de 
desarrollo], 2014) 
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 Opiniones encontradas en los sitios de mayor representación del sector 3D, como (Caylor, 
2014), (Jason, 2014), (Ayasta , 2014), (Sormin, 2014), (Banks, 2014), etc. 
PERSONAJE, TIMING Y ANIMACIÓN 3D 
446 
 
2. Animación digital 3D 
INTRODUCCIÓN 
Se han analizado hasta el momento, los aspectos concernientes a la animación y 
el timing desde la mayoría de los ámbitos posibles. Desde su nacimiento hasta 
nuestros días, hemos observado el desarrollo acaecido, así como los casos 
potenciales que han dado lugar a mejoras, cambios y formatos diferentes de 
hacer, y todo ello bajo el prisma comparativo de la animación CG. Por tanto, 
solo queda entender el proceso por el cual se rige la propia animación 3D, este 
capítulo se centrará en analizar y entender cómo trabajar la animación por 
ordenador desde el punto de vista de la relación entre software y animador, 
desde la metodología real. 
2.1 ANIMACIÓN DE PERSONAJES 3D 
Este capítulo pretende mostrar de forma breve, los aspectos concernientes a la 
animación de personajes 3D en cuanto a la interpretación de los mismos se 
refiere. Aunque mantenemos el convencimiento de que la construcción de una 
personalidad es independiente del medio, sí que deben matizarse algunos puntos 
que se cree, ayudarán a entender cómo se materializa en el caso específico de la 
animación CG. 
2.1.1 ANIMADOR – ACTOR – PERSONAJE 
Thomas y Johnston hablaban de las desventajas del animador frente al actor. 
Manifestaban, que el actor tiene mucho más apoyo a su alrededor que le ayuda 
a crear y expresar el estado de ánimo del personaje: el escenario, la iluminación, 
la ambientación, la relación con otros actores… presuponían que la química y el 
magnetismo de todos estos factores ayudaban a dar sutileza a la interpretación 
del actor, además de que este, es un profesional formado para reconocer e 
interpretar los símbolos de la comunicación verbal y no verbal puesto que son 
sus principales herramientas de trabajo.  
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Argumentaban que el animador en cambio, parte de una hoja en blanco y de la 
nada debía construir la química de la vida únicamente mediante dibujos. Es decir, 
un animador es un profesional del timing, del ritmo, de estipular los tiempos en 
que las cosas suceden y realizarlas de la forma más ‗bella‘ posible; pero al mismo 
tiempo, se le requieren conocimientos a nivel profesional de interpretación y 
dibujo. 
 
En el caso del animador 3D, además de lo anteriormente mencionado, debe 
ocuparse de manejar complicadas herramientas informáticas, diferentes para cada 
personaje y ocasión. Por tanto, puesto que una acción tiene infinitas maneras de 
realizarse, dependiendo de la personalidad de quien la lleve a cabo, es 
primordial que el animador primeramente se decante, antes de ponerse a 
trabajar con el software 3D. 
Siempre se ha insistido en que la tarea fundamental del animador 
(independientemente de la técnica que emplee) es la de observar. Observar los 
movimientos para aprender exactamente cómo llevarlos a cabo. Observar los 
gestos particulares de las personas para poder añadir matices a los personajes… 
Ya que hay infinitas maneras de contar una acción, lo primero que hace un 
animador 3D es estudiar las posibilidades mediante vídeos de referencia, auto 
grabaciones o pequeños bocetos de las mismas despendiendo de las 
circunstancias de cada caso, este proceso le ayudará a decantarse de una forma 
mucho más rápida y ágil que si lo hiciera directamente con el programa 3D. 
 
Por otro lado, al igual que en el cine en general, debemos considerar que el ojo 
del espectador siempre se dirige al punto con mayor interés, contraste o mayor 
movimiento. El animador, en la parte que le concierne, debe ser capaz de 
mantenerlo en su poder y dirigirlo a su antojo y esto siempre se realizará a través 
de la interpretación del personaje y no del movimiento injustificado; para ello es 
fundamental la construcción de acciones sólidas, así como el cuidado y limpieza 
del timing de las curvas 3D. 
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Ahora bien, puede que el mayor contraste entre la interpretación de los 
personajes 3D y la de los actores, es que estos normalmente representan a un 
único personaje en la producción. Lo analizan, estudian y diseccionan tanto en su 
personalidad como en su constitución y particularidades físicas; hasta hacerlo 
completamente suyo y poder interpretarlo a lo largo de toda la filmación. Algo 
muy similar a la forma ordinaria de trabajar en largometrajes de animación 
tradicional (de animación completa). Donde el animador realiza de forma 
análoga, un proceso de análisis, estudio y disección de la personalidad y también 
del físico de personaje asignado, puesto que tendrá que dibujarlo desde todas las 
formas posibles, llegando a una alta especialización de ese personaje en 
concreto. Esto no significa que cada animador tenga plena exclusividad del 
personaje, pero se procura un acercamiento a esta idea. 
 
En cambio, en animación 3D, el animador trabaja por asignación de planos y es 
el responsable de animar a varios personajes al mismo tiempo; es decir y por 
decirlo de una forma muy genérica, de aquellos que le puedan coincidir. La 
discriminación normalmente se establece por la dificultad o tipo de escena y se 
designa teniendo en cuenta las habilidades propias de cada animador. Por esto es 
fundamental la labor del director de animación, quien como ya se ha 
mencionado con anterioridad, es el responsable de unificar, no solo el estilo de 
animación y timing, sino la personalidad y físico de cada personaje, para que 
estos no se ‗salgan de modelo‘. 
Mirado desde el lado inverso, esto significa que cada personaje es animado por 
decenas de animadores. No puedes hacerlo tuyo, tú debes hacerte él. 
 
Resulta interesante comprobar las sensaciones de un director de imagen real 
enfrentándose a actores 3D, como es el caso de Javier Fesser, ya citado con 
anterioridad.  
―[…] he visto durante casi año y medio a animadores dándole vida a 
un personaje, es decir, interpretando. Y además es una forma de 
interpretar donde hay una capacidad de observación infinita, porque 
claro, tu como actor puedes decir ‗yo me voy a levantar de la cama, 
estoy mareado‘ […] un actor ya sabe que se levanta grogui y más o 
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menos tiene su trabajo para levantarse de esa manera. Pero un 
animador encima tiene que saber cosas que tú ya das por hecho,  
¿cómo coloco la mano para incorporarme?, ¿cómo coloco el pie?, 
¿cómo coloco la rodilla?, todo tiene que moverse y todo empieza 
quieto, es decir, que si tu no mueves una oreja, la oreja no se va a 
mover. Y eso tiene un trabajo de interpretación […]‖94 
Es decir, el actor debe saber interpretar cada situación determinada,  pero el 
animador, además, debe saber cómo el cuerpo mecánicamente debe realizarla. 
 
Independientemente de la manera en que un personaje sea llevado a la vida, 
como expuso Charlie Chaplin  ―Por poco que sabía sobre cine, sabía que nada 
trasciende a la personalidad.‖ El personaje será quién conduzca al espectador a 
través de la historia, para ello puede ser tan fantástico como deseemos, tan 
abstracto o irreal como se nos pueda ocurrir, pero al mismo tiempo lo 
suficientemente ‗humano‘ para que nos identifiquemos con él y sus sentimientos, 
aunque sea para odiarle. Algo que pudiera parecer un reto imposible se logra 
gracias a la tendencia del ser humano a empatizar y verse reflejado en lo que a 
otros acontece.  
 
EL largometraje Brave de 2012, muestra un caso perfecto para el análisis en 
cuanto a la definición de personalidad de los personajes y cómo resolver a la 
hora de mostrárselo al público. Si bien es cierto que todos los personajes de una 
película sufren una curva de evolución a lo largo de esta, el personaje Queen 
Elinor, sufre varios cambios en el transcurso de la misma, los habituales 
psicológicos e intelectuales, pero también diferentes transformaciones físicas, 
como veremos. 
A nivel mental, podría decirse que sufre la evolución propia de una madre que 
quiere lo mejor para su hija y le cuesta entender que es ella quien debe tomar sus 
propias decisiones. 
                                           
94
 Transcripción de la entrevista realizada para (León, MORTADELO Y FILEMÓN. MAKING OF. 
Capítulo 4 LA PELÍCULA, 2014). 








Pero lo interesante de este personaje surge tras sufrir la transformación física, la 
que la convertirá en oso. 
 
En un primer momento, aunque físicamente tiene la morfología de un oso, 
seguimos viendo la personalidad de la reina y esto se ha conseguido tras la 
aplicación de algunos recursos: por su comportamiento educado y acciones 
pretendidamente refinadas; porque continúa caminando sobre dos patas, algo 
que los  osos pueden hacer, por tanto entra dentro de lo creíble. Pero sobre 
todo, lo que más afectará a nuestra concepción del personaje será la mirada, en 
la que continúa reflejándose la personalidad de la reina o al menos, de una 
identidad humana.  
Pero el personaje vuelve a transformarse, a medida que pasa el tiempo y 
comienza a realizar acciones propias del animal en cuestión, es cuando 
verdaderamente e interiormente comienza a convertirse en oso. La mirada se 
vacía de contenido e intención y sin alterar el físico del personaje, dejamos de 
percibir a la reina  para únicamente ver al animal. Puede que sea uno de los 
momentos más dramáticos  y creíbles de esta película.  
                                           
95
 (Andrews , Chapman, & Purcell , 2012) 









Para finalizar este apartado, mencionar unas palabras de Thomas y Johnston 
referidas a las capacidades de los personajes animados: 
Transmitir un cierto sentimiento es la esencia de la comunicación, en 
cualquier forma de arte. La respuesta del espectador es emocional. 
Porque el arte habla al corazón. Esto le da a la animación una 
habilidad casi mágica para llegar al interior de cualquier tipo de público 
y comunicarse con todas las naciones, sin importar las barreras del 
idioma. Es una de las mayores fortalezas de animación y sin duda uno 
de los aspectos más importantes de este arte […].97 
 
                                           
96
 (Andrews , Chapman, & Purcell , 2012) 
97
 (The Illusion of Life, 1981, pág. 15) 
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2.1.2 EL VALLE DE LA MUERTE 
Tras el breve análisis de lo que un animador busca conseguir con su trabajo, 
hablaremos de un conflicto al que se enfrenta el animador 3D. El valle de la 
muerte, valle misterioso, valle inexplicable o valle inquietante es un concepto 
propio del campo de la robótica y adoptado por la animación digital 3D. 
Establecido por el profesor experto en robótica Masahiro Mori, propone una 
serie de gráficas que representa el grado de empatía de los seres humanos hacia 
los robots, a medida que estos aproximan su semejanza física y de 




Gráfico de los niveles de empatía, Masahiro Mori. 
Podría presuponerse que cuanto mayor es la semejanza, mayor es la afinidad, sin 
embargo esto no sucede exactamente así. Como vemos en la gráfica, la teoría 
inicial de Mori manifiesta que, cuando un robot muestra una apariencia más 
humana, la respuesta emocional del observador hacia el robot se irá haciendo 
cada vez más positiva y empática, hasta cruzar una línea a partir de la cual, la 
                                           
98
 La hipótesis ha sido relacionada con el concepto de Ernst Jentsch de la identidad 'inquietante' 
en un ensayo de 1906 titulado On the Psychology of the Uncanny. La idea de Jentsch fue 
elaborada por Sigmund Freud en 1919, en el ensayo Das Unheimliche (Lo Inquietante). 
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respuesta se convierte en un fuerte rechazo por parte del mismo. Sin embargo, 
traspasada esta franja, cuando la apariencia del robot continua pareciéndose 
cada vez más al ser humano, la respuesta emocional vuelve a ser positiva, 





Este bache o valle donde se produce el sentimiento de rechazo entre un robot 
con apariencia y comportamientos ‗casi humanos‘ y una entidad ‗totalmente 
humana‘ es lo que Mori denominó como valle inquietante. Y es lo que se 
descubrió, sucedía con los personajes 3D que pretendía alcanzar cierto grado de 





Empatía                                   Rechazo                                  Empatía
101
 
La imagen muestras tres personajes antropomorfos creados de forma digital y 
que corresponden a los tres momentos mencionados en la gráfica de Mori. El 
primero, Buzz, aunque es un personaje antropomorfo, está muy lejos de una 
concepción humana realista, tanto desde el punto de vista estético, puesto que 
evidentemente se trata de un juguete, como desde el punto de vista de la 
animación y movimientos, siendo esta semirrealista, completa, vibrante y 
                                           
99
 (Mori, The uncanny valley, 1970, págs. 33-35) y (Mori, Android Science, 2006) 
100
 Mencionar a de Peter Plantec como uno de los nombres más representativos en este campo. 
101
 Personajes antropomorfos digitales: Buzz Lightyear (Lasseter, Toy Story, 1995), Revisor 
(Zemeckis, Polar Express, 2004) y Gollum (Jackson P. , 2001, 2002, 2003). 
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divertida. Como personaje resulta atractivo para el espectador, provocando 
simpatía y empatía hacia él. 
El segundo personaje pertenece a Polar Express, largometraje con grandes 
pretensiones de realismo en cuanto al acabado y animación de los personajes. Se 
trata de uno de los principales ejemplos para demostrar la teoría del valle 
misterioso, estos personajes causaron un rechazo absoluto ya que tanto su 
animación realista y capturada, como su aspecto en general, carecían de luz y 
vida, hasta el punto de ser catalogada como la película de los ―personajes de 
ojos muertos espeluznantes‖.102 
En el tercer ejemplo ya se ha traspasado el valle, se ha elegido a Gollum para 
demostrar que esta hipótesis nada tiene que ver con la ‗belleza‘ física del 
personaje, sino con el sentimiento que en nosotros provoca. Gollum se ha 
concebido con un realismo tal, que pudiendo ‗caer‘ mejor o peor, provoca una 
empatía en el espectador de tal magnitud, que nadie podría poner en duda que 
nos encontramos ante un personaje vivo. La repercusión fue tal, que se llegó a 
pretender su nominación para los premios Oscar en el apartado de 
interpretación. 
 
Otros ejemplos reseñables a lo largo de la historia CG son el de Final Fantasy: La 
fuerza interior de 2001, considerada la primera película completamente foto 
realista CG y que a pesar de invertir considerables esfuerzos en la recreación de 
pelo y piel, no consiguió sobrepasar el valle de la muerte, ofreciendo personajes 
inertes y carentes de expresividad, al igual que sucedió con Beowulf en 2007. 
En cambio, el personaje de Davy Jones, en Piratas del Caribe: El cofre del hombre 
muerto en 2006, estableció un nivel superior en la recreación de personajes CG 
hiperrealistas. Se hablaba del tratamiento de ‗traslucencia‘ dado a la piel para 
simular la de un ser orgánico,  pero lo que verdaderamente hace de Davy Jones 
un personaje vivo, son sus ojos y la intencionalidad  y profundidad de su mirada. 
                                           
102
 (Golder, 2011) 





Esto se debe a la inteligente decisión de filmar los ojos del actor capturado, Bill 
Nighy, al comprender que la vida y los pensamientos humanos se transmiten 
fundamentalmente a través de la mirada. 
A partir de aquí, el foto realismo ya no sería un problema y con Avatar en 2009, 
asistimos al derroche absoluto en cuanto a este tipo de simulación se refiere.  
 
Lo que se ha pretendido mostrar en este capítulo es que existen dos maneras 
claramente diferenciadas y plausibles de utilizar las técnicas CG. Una es el 
hiperrealismo, correspondiente a la tercera parte de la gráfica, donde se pretende 
reproducir la realidad hasta el último resquicio en términos de imagen y 
movimiento, para ello se recurre a la rotoscopia, captura y todos los medios al 
alcance.  
Y una segunda opción que es la que aquí nos interesa, la animación,  
correspondiente a la primera parte de la gráfica, donde  independientemente de 
la apariencia del personaje y mediante un lenguaje propio de creación de 
movimientos, se consigue  imbuir en él esa chispa de vida que atrapará al 
espectador.  
Lo que no resulta aceptable es la opción intermedia, la que lleva al personaje a 
ese valle del rechazo. Y es lo que sucede cuando se pretende mover a personajes 
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animados, mediante un sistema de captura hiperrealista, el ejemplo más palpable 




Por tanto, si animar significa dar la ilusión de vida y dotar de la ilusión de alma. 
Y si el timing es una parte esencial dentro de la construcción de la animación, el 
uso de animación hiperrealista capturada, en personajes de apariencia no realista, 
provoca una especie de valle inexplicable de la animación y un rechazo absoluto 
por parte del espectador. El ser humano repele aquello que finge estar vivo, en 
cambio acepta de buen grado aquello que inspira vida, aunque claramente no lo 
esté. 
  
                                           
103
 (Kenan, 2006) 
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2.2 METODOLOGÍA DE TRABAJO EN ANIMACIÓN 3D 
2.2.1 STORYBOARD, ANIMÁTICA Y LAYOUT 
La fase previa de la que parte animación será el layout, que a su vez se ha 
construido partiendo de la animática y/o story. Ya se ha explicado con 
anterioridad la funcionalidad de estas fases, no obstante concretar que ambos 
documentos resultan de enorme utilidad ya que, si el story y animática son la 
referencia fresca y suelta de lo que se pretende transmitir en el plano, el layout es 
el reajuste a las condiciones reales: cámaras, proporciones de personaje, tiempos, 
etc., que supondrán una información imprescindible para el animador. 
 
Storyboard                                                     Layout 
104
 
Los dibujos en story y animática no suelen estar ajustados a modelo. ―Lo 
importante en que el artista de storyboard debe concentrarse, es en la creación y 
narrativa de la historia. Continuidad, puesta en escena, ritmo y 
entretenimiento‖.105Como puede apreciarse en la imagen, las poses de story son 
mucho más frescas y dinámicas, pero no respetan las proporciones como es el 
caso del tamaño de cabeza de la niña, o los tiempos reales en que se recorren las 
                                           
104
 (Ledesma, Gallego, & Director de Animación: Sánchez, 2011) 
105
 (K., 2008) 
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distancias, por tanto el layout es indispensable para aproximarnos a la imagen y 
tiempos finales. 
 Y aunque en animática los planos están definidos, en layout es donde se precisa 
realmente el ritmo de la película; las proporciones ya son reales, las cámaras se 
ajustan en foco y movimiento definitivo, los planos se montan en secuencias a 
un ritmo concreto... El director Javier Fesser manifiesta que la fase de layout ―es 
un juguete para cualquier realizador‖106 porque además le permite hacer pruebas 
y cambios a ‗coste cero‘ y que es ―donde fabricas realmente la película, la parte 
narrativa de la película.‖107 
 Para el animador es la guía fundamental ya que le marcará el timing del 
personaje y también del plano en relación consigo mismo y con respecto a la 
secuencia completa. 
  
2.2.2 SOFTWARE Y TIMING 
HERRAMIENTAS  DE ANIMACIÓN 3D 
Los software 3D contienen una gran cantidad de recursos para que el animador 
pueda realizar su tarea de forma ágil y no repetitiva, no obstante, para quien no 
mantenga el orden establecido de trabajo o no posea los conocimientos, esta 
ayuda se convertirá en una pesadilla; ya que se trata de sistemas complejos y con 
unas exigencias de uso sumamente técnicas. 
 
Asimismo, cada programa 3D contiene sus propias herramientas, que no solo 
difieren en el nombre, sino en la filosofía de resolución y usabilidad. En esta 
caso, continuamos con el análisis de las creadas por el software de Autodesk 
denominado Maya; ya que por el momento, es el más estable y utilizado en el 
mercado. 
 
                                           
106
 Comentarios de Javier Fesser extraídos de (León, MORTADELO Y FILEMÓN. MAKING OF. 
Capítulo 4 LA PELÍCULA, 2014). 
107
 (León, MORTADELO Y FILEMÓN. MAKING OF. Capítulo 4 LA PELÍCULA, 2014) 





El Graph Editor es el visor de curvas de la animación. Se ha mostrado en algunos 
ejemplos con anterioridad, ya que es la herramienta fundamental con la que 
trabaja el animador CG. 
 
Apariencia habitual de las curvas de un control CG. 
Pius Servien, cuando habla en Les Rythmes, del ritmo como periodicidad en la 
música, arquitectura, poesía, etc. lo relaciona directamente con la onda 
sinusoidal. Y asimismo, esta es la forma de representar el timing en animación 
3D, ya que como decía Servien, los ritmos son parientes de las funciones 
sinusoidales. 
 
El sistema utilizado es de las curvas de Bézier, por tanto la modificación y peso 
de las mismas, así como el manejo de forma independiente de las tangentes se 
realiza de forma relativamente sencilla. 
  




Tangentes rotas de una curva Bézier. 
El Graph Editor permite, no solo modificar la posición de las claves, sino alterar 
la dirección de las tangentes, así como romperlas variando el peso y dirección de 
cada lado mediante los manipuladores, como vemos en la imagen. Esto se 
traduce en una alteración considerable del timing entre poses y en definitiva, 
esto es construir un timing 3D.  
La pose correspondiente a la clave seleccionada tendría un lento y prolongado 
slow in, pero un rápido slow out. Es decir, un timing altamente contrastado y 
fácilmente identificable sin necesidad de previsualizar el vídeo de animación. 
Aunque cuenta con una gran cantidad de aplicaciones, la función del Graph 
Editor es principalmente la de ayudar a trabajar estas curvas: trasladarlas, 
escalarlas, ciclarlas, alterarlas, etc. 
 
Time Slider 
El Time Slider es la línea de tiempo del plano, muestra la posición de las claves 
de animación, permitiendo editarlas: copiar, pegar, borrar, etc. 
 
Keys en el Time Slider. 
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Contiene el panel de playback para reproducir la animación y poder visualizarla 
a medida que se trabaja en ella. No obstante y por el momento, los sistemas de 
rig son tan pesados que no permiten reproducir la animación en tiempo real y 
debe recurrirse a otros métodos de pre cálculo más lentos, denominados 
playblast. 
Una de las grandes opciones del Time Slider es la inclusión y visualización de la 
onda de sonido ya que permite establecer el timing de forma precisa respetando 
los picos de audio. Asimismo resulta fundamental a la hora de trabajar la 
distribución de las poses de sincronización labial, escuchando cada fonema la 






Trax Editor de Maya. 
El visor Trax Editor de Maya permite trabajar con ciclos y poses pre establecidos. 
Así como crearlos, combinándolos entre sí o alargando su duración el tiempo 
necesario; respetando el timing del ciclo pero también permitiendo su alteración. 
Para ser honestos, debe matizarse que el Trax Editor no es una herramienta muy 
estable con la que trabajar y otros software 3D, como XSI, a portan mejores 
opciones para esta materia en concreto. 
                                           
108
 Recordar llegados a este punto que la imagen y el sonido se perciben en tiempos diferentes. 
Por tanto una vez establecidas las claves correspondientes a cada fonema, deben trasladarse en 
conjunto al lugar donde verdaderamente se escucharán, aproximadamente dos fotogramas antes. 





Personajes animados en relación de dependencia.
109
 
Los constrains son nodos que permiten la unión de objetos de manera que uno 
se mantenga subordinado al otro. La animación 3D cuenta con este recurso que 
facilita por ejemplo, que un personaje porte un objeto en la mano sin tener que 
animar dicho objeto, ni que este resbale o tiemble restando credibilidad a la 
animación. 
En la imagen precedente, un constrain permite al personaje cabalgar sobre el 
reno, este último se denomina padre (del movimiento) y traslada al personaje 
subordinado o hijo. Dependiendo de cómo se planifique el constrain, el hijo 
podrá mantener independencia en casi todos sus movimientos, para resultar 
animaciones naturales y fluidas.  
 
Puesto que no se trata de redactar un manual de usuario, únicamente nos 
referiremos a estas cuatro herramientas por ser las principalmente utilizadas en 
                                           
109
 (Lee & Buck , 2013) 
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animación CG; para que se comprenda la importancia que supone el 
conocimiento del programa, para poder ser operativo como animador 3D.  
Se trata de herramientas muy potentes y de una considerable complejidad 
técnica, que requieren de un exhaustivo estudio y conocimiento. 
 
ANIMACIÓN SIMULADA 
Lo normal es animar con planos en baja resolución, se ha tratado ligeramente 
esta problemática en el capítulo III.1.1.2 Acción: descripción de las acciones del 
personaje - Leyes de la física, aunque ahora lo veremos con más detalle y desde 
otra perspectiva.  
De no trabajarse a estos niveles, el archivo pesaría tanto que no podrían moverse 
los personajes ni demás componentes de las escenas.
110
 Por esto la iluminación, 
texturas, efectos, composición, etc. son añadidos a posteriori.  
 
No obstante, estos factores no solo implican al plano en general, sino a la 
mayoría de los personajes a animar: el pelo, la ropa, complementos, etc. son 
efectos que se simulan una vez el personaje está completamente animado, 
porque igualmente requieren de cálculos de simulación muy pesados. 
 
En la imagen posterior se puede observar con qué elementos no cuenta el 
animador con respecto a cómo se verá el plano finalmente: la nieve, el viento, el 
vestido y la capa. Aunque no figuren, es fundamental que el animador 3D los 
tenga en cuenta al concretar las acciones y el timing, debe contar con su 




                                           
110
 Este dato se espera quede obsoleto en unos pocos años y que la tecnología permita trabajar 
directamente con acabados finales, es lo lógico. 









En este segundo ejemplo, además del vestido y la capa, se añaden las bridas del 
caballo que el personaje, Anna lleva en la mano. No se ha mencionado el pelo 
en ninguno de los casos puesto que, aunque se simula igualmente con 
posterioridad, no afectan a la animación por tratarse de peinados recogidos. En 
cambio el resto de elementos, afectarán entre otras cosas a los contactos de la 
animación, el timing de los pesos y las físicas en general. 
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 Imagen superior correspondiente a (Prothais, 2014), imagen inferior correspondiente a (Lee & 
Buck , 2013). 




Animación y película final. Correspondientes a distintas escenas.
112
 
Añadir que, como vemos en la imagen posterior, la animación se realiza en su 




Esto se debe a que las simulaciones operan sobre físicas ‗reales‘, es decir, la capa 
necesita el cuerpo contra el que sostenerse y chocar. Si la animación no se realiza 
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 Imagen superior correspondiente a (Prothais, 2014), imagen inferior correspondiente a (Lee & 
Buck , 2013). 
113
 Imagen izda. correspondiente a (Prothais, 2014), imagen dcha. correspondiente a (Lee & Buck , 
2013). 
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correctamente en cuanto a poses y timing, el espectador percibiría la extrañeza 
en las acciones. Lo mismo sucede con las piernas, han sido animadas aunque se 
encuentren completamente ocultas por el vestido.  
2.2.3 FASES DEL PLANO 
Al igual que en otros métodos de animación, la experiencia ha dado como 
resultado unos protocolos de trabajo para la animación digital 3D. Consiguen 
optimizar los procesos, de manera que el animador pueda centrarse en los 
personajes, así como en la creación de las acciones y el timing, lejos de aspectos 
técnicos y/o burocráticos inherentes a la producción de una película de 
animación 3D.  
BLOCKING 
El blocking es la técnica de animación basada en la colocación de poses clave  en 
la totalidad de los controles del personaje, con la intención de establecer no solo 
las acciones principales que este realizará, sino y más importante, el timing de las 
mismas y del conjunto del plano.  
 
Fase de blocking para bote simple de pelota. 
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La forma habitual de trabajar un blocking 3D es la basada en el Principio de Pose 
a Pose,
114
 colocando las tangentes de las curvas en step. Esto significa que la pose 
se mantiene inmóvil hasta la siguiente clave establecida por el animador. 
–––––
 
Poses clave en el Time Slider                          Graph Editor con tangentes en step. 
La imagen muestra la fase de blocking para un bote simple de pelota, es decir, 
únicamente se han animado dos curvas de un único control: la traslación en Y 
(altura) y la traslación en X (desplazamiento) ya que en esta ocasión, con esos 
datos se podría establecer el timing de la animación. 
Se ha escogido algo tan sencillo para un mayor entendimiento del proceso, no 
obstante como puede suponerse, trabajar con un personaje completo multiplica 
el número de curvas por el número de controles que este contenga, añadir que el 
rig corporal de un personaje 3D ronda los ciento diez controles de media 
(multiplicado por las nueve curvas que aproximadamente contendrá cada 
control nos da un total de novecientas noventa curvas a trabajar). 
 
La primera parte del planteamiento de una animación 3D consiste en estudiar el 
plano: estudiar el diálogo. Estudiar la escena completa. Estudiar el racord con 
otros planos. Estudiar el personaje. Estudiar la personalidad del personaje. 
Estudiar la evolución de la personalidad del personaje en ese punto... Una vez se 
han esclarecido todos esos factores, se estudia la parte mecánica: las acciones, los 
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 Ver capítulo I.2.4.2 
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ciclos, giros, cambios de cinemática, contactos, etc. Con todo ello, podemos 
concretar las preferencias técnicas y estructurales del plano. 
 
Uno de los requisitos fundamentales es el de posar siempre a cámara. Aunque 
parezca una obviedad (para los animadores de técnicas tradicionales) no lo es 
tanto, puesto que trabajar en un entorno 3D permite la visualización de las poses 
desde cualquier otro ángulo. Las poses se trabajan a cámara para preservar la 
línea de acción, silueta y pose. Como se ha indicado y basándose en la forma 
heredada de la animación tradicional, se colocan las poses clave. Son las más 
importantes y definidoras del plano, es decir, las que nos darán el tono y timing 
del mismo. No obstante, cuando el plano contiene audio, será este quien 
proporcionará el timing de las poses clave. 
 
Poses de contacto de una caminata. 




A continuación se establecen las poses extremas, son las que siguen en 
importancia a las poses clave y representas los extremos de cada acción que se va 
a plantear. Construir un primer blocking con unas poses extremas eficaces, que 
resuman la intención del plano, permiten la concreción del timing de forma 
sólida y contundente. 
 
Pose de paso para una caminata. 
Con estas fases obtenemos el timing general del plano, del conjunto de las 
acciones. No obstante, cada acción en sí misma contiene un timing propio, el 
generado por el grupo de sus elementos concretos, es decir, de cada parte del 
cuerpo del personaje. Esto produce un entramado de curvas de enorme 
complejidad y por ello, se debe trabajar de fuera a dentro, de lo genérico al 
detalle, y poner una única clave por pose completa del personaje.  
 




Poses clave de una caminata. 
Por otro lado, en los planos complicados, técnicamente hablando, debe 
resolverse como prioridad la organización de los elementos que lo complican: 
inclusión de ciclos, cambios de cinemática, constrains
115
, etc. y construir el resto 
de la animación en torno a ellos.  
Otro aspecto de vital importancia a la hora de construir el blocking, es el de 
animar ‗todo‘ el cuerpo aunque este no vaya a salir completamente en cámara; 
es decir, con todo nos referimos a todos aquellos elementos que ayuden a crear 
una animación y timing creíble con el peso adecuado, etc. Como por ejemplo la 
animación de las poses principales de las piernas en una caminata de personaje 
que solo se va a ver en plano medio. 
 
Por tanto, lo pasos establecidos para la creación de un blocking se resumen en 
cinco: Pases de Blocking. 
 
1-Poses clave: poses principales. 
2-Poses extremas: poses que marcan los límites de cada acción. 
3-Acciones Secundarias y ajustar pies: movimientos y detalles dentro de cada 
acción. Por otro lado, cuando los pies se ven en cámara, deben ajustarse 
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correctamente al suelo, puesto que al tratarse de animación 3D, resulta 
imprescindible que los contactos sean reales y sólidos. 
 
4-Poses Intermedias: las poses de inflexión dentro de las poses extremas, es decir, 
la pose que marcará el timing dentro de cada acción y que conecta la pose del 
extremo inicial con la del final. 
 
5-Overlapping: las claves de las acciones se superponen y desfasan unas de otras, 
discriminando por partes del cuerpo y grado de prioridad de la intención y 
timing deseado. Por ejemplo, las claves de la mano se adelantarán si realiza una 
acción voluntaria o retrasaran sin continúan el movimiento de inercia del brazo 
en una caminata. 
 
Blocking posado a un mismo fotograma, anterior a la fase de overlapping. 




Blocking con overlapping. 
Las imágenes muestran la disposición de las claves en el Time Slider y las curvas 
en el Graph Editor antes y después del proceso de overlapping de las mismas. Al 
desfasar las curvas en el tiempo, la visualización en el Time Slider se complica 
debido a la multiplicación de la ubicación de las claves, por esto es de máxima 
importancia que el timing se haya cerrado definitivamente antes de ejecutar esta 
acción. 
SPLINE 
La fase de spline debe su nombre al tipo de tangencias de las claves, a la forma 
en que interpolan entre sí.  
 
Tangencias en spline. 
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En esta fase de la animación, se convierten las curvas de step a spline, de manera 
que el software intercala las poses construyendo las intermedias. Algo que, con 
cualquier otra técnica, debe hacerse a mano. 
 
Poses de intercalación automática entre la clave del fotograma 30 y 36 del time slider. 
Como se puede apreciar en la imagen, aunque las claves establecidas por el 
animador son las correspondientes al fotograma 30 y 36, en los fotogramas 
intermedios (donde no hay clave) la posición de la pelota ha cambiado en lógica 
transición. Y esta es la gran ventaja, pero también el gran inconveniente de la 
animación CG. 
Las curvas spline crean un timing estándar, con un tímido slow in slow out, que 
de no ser tratado por el animador, repercutirá en un spacing monótono y plano. 
Aunque se ha hablado anteriormente de este acontecimiento, merece la pena 
insistir en que, como herramienta que es, la responsabilidad en su uso recae en el 
animador y lo que con ella conciba. 
En este aspecto, se debe entender la animación 3D exactamente igual que la 
animación tradicional, dibujos colocados en un determinado orden y en un 
determinado tiempo y no permitir que la herramienta opere sola.  
REFINE 
La fase de refine puede definirse como el ‗pulido y brillo‘ final. Es donde se 
corrigen defectos, añaden matices, en definitiva, donde el plano alcanza la 





La animación como disciplina supuso la constatación de una nueva situación, una 
nueva forma de comunicación y expresión. Al hacer dibujos secuenciales de una 
acción continua y la proyección de sus fotografías en una pantalla a una 
velocidad constante, el interesado podía crear tantos movimientos como  fuera 
capaz de representar. 
El artista tenía tal libertad a la hora de crear entidades  independientes, que 
podía elegir entre ceñirse a las referencias y reproducir meticulosamente los 
movimientos reales o realizar una versión de los mismos en cualquiera de los 
tonos que eligiera: podía caricaturizar, satirizar, ridiculizar… a esta nueva 
entidad. Y si este nuevo artista ya no tenía límites a la hora de representar 
movimientos, igualmente estaba capacitado para  interpretar los sentimientos de 
los personajes: desde los anhelos e ilusiones hasta los miedos más profundo. Se 
podían crear personajes que no solo parecieran estar vivos, sino que tuvieran 
expectativas y deseos, y que fuera su propia decisión y discernimiento el que los 
llevara a cumplirlos. 
Por encima de todo y como gran sorpresa, la animación tenía la capacidad de 
que el espectador sintiese realmente las emociones de un dibujo. Thomas y 
Johnston consideraron tan maravillosa esta forma de arte y que ofrecía tal 
libertad de expresión que ninguna otra disciplina se le podía comparar.  
 
La animación comienza así su andadura y poco a poco genera un lenguaje 
propio que la diferenciaría del resto de disciplinas, aunque enraizada en una 
miscelánea de las clásicas: dibujo, pintura, fotografía, teatro, danza, cine, etc. Se 
ha mostrado como al inicio, la realidad era el principal referente a la hora de 
construir la animación y el timing  y como tras años de trabajo y 
experimentación evolucionó separándose cada vez más del mundo existente, 
probando nuevas maneras de mover y contar. El ojo del espectador se 
acostumbró a ciertas licencias generadas por el nuevo medio: cuando un 
personaje corría muy rápido podía tener de repente cinco piernas en vez de dos. 
Asumimos que cuando un personaje se golpeaba la cabeza, aparecieran pájaros 




aumentara diez veces su tamaño a la vez que latía intermitentemente. O que 
cuando un objeto enorme caía sobre un personaje lo aplastara literalmente 
convirtiéndolo en una ‗loncha‘ de sí mismo. 
Estas ideas, pensadas separadamente del tema que nos ocupa, serían locuras 
absurdas e ilógicas; pero la animación creó nuevas formas de transmitir. 
Evolucionó generando su propio lenguaje y este lenguaje constaba de una 
gramática propia: los 12 Principios de la Animación. 
Estas doce normas eran el resultado y la consecuencia de años de búsqueda y 
experimentación, algunas trataban de emular los movimientos en cuanto a la 
mecánica lógica de los mismos, como es el caso del Principio de Follow Through 
y Overlapping Action o el Principio de los Arcos. Otros se mantenían al margen 
de las leyes de la física como es el caso del Principio de Exageración o Squash & 
Stretch. Sea como fuere, consiguieron crear un lenguaje que los espectadores del 
mundo occidental hablamos y comprendemos a la perfección, lo hemos asumido 
y normalizado a lo largo de los años, a lo largo de toda una vida. 
 
Asimismo, y ahora en un nivel técnico, la animación ha experimentado grandes 
avances desde su nacimiento hasta la época actual 3D. Podría parecer que los 
personajes generados por ordenador, nada tienen que ver con los personajes 
dibujados, ya que la propia herramienta creadora se ha concebido bajo 
parámetros que se rigen por las leyes de la física y las matemáticas. Mediante 
variables y coordenadas, funciones y fórmulas, proporcionamos los volúmenes, 
los pesos... todos los elementos necesarios para que el agua simule ser agua, el 
fuego, fuego, un personaje simule ser persona y una serie de patrones 
matemáticos animación y timing. 
Se ha mostrado también como en algunos casos la simulación de seres vivos 
alcanza tal nivel de veracidad, que resulta imposible diferenciarlos de los reales. 
Pero lo que aquí interesa, no es la imitación de las apariencias, sino la creación 
de personajes en tres dimensiones que mediante mecanismos artificiales pero 
conocimientos naturales, somos capaces de hacer que cobren vida a través de su 




Por tanto, podemos decir que la animación ha sufrido una evolución técnica 
constante y progresiva a lo largo de los siglos, desde la linterna mágica  de 
Athanasius Kircher en 1640 a las producciones realizadas por los estudios Pixar 
desde 1995. Ha experimentado un sinfín de mutaciones, aparición de nuevas 
técnicas, mezcolanza entre estilos; así como el nacimiento del concepto timing y 
sus múltiples variantes, la instauración de diferentes filosofías, tradiciones, 
escuelas, formatos… pero siempre, como se ha demostrado, de la mano de la 
evolución tecnológica. 
La proyección de cristales pintados que había caído en el olvido, fue retomada 
siglos después, gracias a investigaciones científicas centradas en el estudio del 
comportamiento del ojo, con respecto a la visión de imágenes en movimiento. 
De esta forma, hombres de ciencia como Peter Mark Roget y Joseph-Antoine 
Ferdinand Plateau alrededor de 1820, dieron lugar a la investigación y desarrollo 
de numerosos artilugios dedicados a la proyección de dibujos en movimiento, 
tales como el phenakistiscopio, praxinoscopio o el teatro óptico. 
Decisivo fue para la ciencia y la animación (el arte en general), el desarrollo del 
cinematógrafo por los hermanos Lumière en 1895. Si las primeras películas se 
proyectaban manualmente mostrando un timing subjetivo, controlado por el 
operador y variable en cada proyección; fueron los avances técnicos los que 
permitieron que las proyecciones se mostraran de forma automática y, como 
consecuencia, que el timing planificado por los animadores fuera respetado y se 
mantuviera a salvo. 
Por otro lado, Walt Disney, máximo exponente de la animación tradicional, fue 
un gran entusiasta de los avances técnicos en la búsqueda por resolver la 
problemática propia de cada producción; así como de investigar posibles mejoras 
estéticas, amparándose en todos los medios disponibles a su alcance. Entre ellos 
la ciencia y la tecnología, que dieron lugar a progresos para la animación tales 
como la cámara multiplano, la utilización de grabaciones en vivo o el estudio de 
los ritmos para la articulación de sonido e imagen al unísono. 
 
Con la llegada de los ordenadores, todos los procesos de animación tradicional 




económica, con lo cual, aumentaba el número de artistas que podían permitirse 
realizar y mostrar sus obras. Asimismo, la calidad de estas prosperaba, ya que los 
ordenadores permitían trabajar a unos niveles que manualmente no era posible 
alcanzar; como la creación de determinados efectos especiales, el aumento en el 
número de capas para construir un timing más detallado, movimientos de 
cámara, etc. 
Pero el mundo de los ordenadores continuó su evolución de forma lógica, 
enfocándose en la creación y reproducción de espacios tridimensionales. No 
debemos olvidar que Edwin Catmull y Fred Parke crearon la primera experiencia 
en animación 3D generada por ordenador en 1972, A Computer Animated Hand. 
Y que ambos, no eran artistas sino científicos informáticos. 
Tampoco debe olvidarse que esta relación es simbiótica, es decir, la animación se 
ha nutrido de los avances tecnológicos, pero las demandas que esta requería han 
impulsado el desarrollo de nuevas vías de investigación científica, tales como los 
sistemas IK digitales, sistemas matemáticos de cálculo como las curvas Nurb, 
simulación de los fotones de luz, algoritmos de movimiento, etc. 
Para la realización de Las aventuras de André y Wally B. en 1984, John Lasseter 
había diseñado un personaje con volúmenes orgánicos y redondeados en forma 
de lágrima. Hasta la fecha, la tecnología 3D solo permitía la creación de figuras 
geométricas básicas (cubos, conos…). Ed Catmull, encargado de la división 
tecnológica, fue el responsable de implementar los cálculos necesarios que 
permitieran generar estos nuevos volúmenes que hoy se aplican en infinidad de 
aspectos de la ingeniería para la vida cotidiana. Como dijo John Lasseter ―El arte 
desafía a la tecnología, la tecnología inspira al arte‖. 
Por tanto, si ciencia y animación han ido de la mano a lo largo de la historia, no 
se entiende la controversia existente entre los acérrimos defensores de la 
animación tradicional con respecto a la animación 3D. Ya que como se ha 
demostrado, cuando animación y tecnología trabajan juntas, ambas salen 
beneficiadas y, la animación, es en definitiva una disciplina artística, 






Destacamos asimismo el hecho de que la animación, en toda su historia, siempre 
ha buscado la cercanía o imitación de las tres dimensiones. Tanto Max Fleischer 
con su Stereoptical Process en 1933 o poco después Disney con la cámara 
multiplano, no buscaban sino esa sensación de profundidad que dotara de 
credibilidad a los fondos de las escenas. No obstante, donde verdaderamente se 
ansiaba lograr la representación de los volúmenes, era en la creación y 
animación de los personajes, Thomas y Johnston en The Illusion of Life, hacen 
referencia en varias ocasiones a este particular. No hay más que leer el onceavo 
Principio de la Animación para constatar esta evidencia, el Principio de Dibujo 
Sólido. Indica que hay que ayudar al personaje a mostrarse de la forma más 
interesante y entendible para el espectador, y que para lograrlo, el animador 
debe entender los conceptos básicos de las formas tridimensionales, la anatomía, 
el volumen, el peso, el equilibrio, la luz y la sombra. Colocaban esta frase en sus 
mesas de trabajo: ―¿Tu dibujo tiene peso, profundidad y equilibrio?‖ como 
recordatorio de que los dibujos debían ser sólidos y ante todo debían verse en 
tres dimensiones.  
Otro de los detalles que Thomas y Johnston recuerdan en referencia a la 
búsqueda de tridimensionalidad, fue la problemática al tratar de proporcionar 
volumen en los rostros de los personajes. Explican que tras numerosos intentos, 
tuvieron que desistir, ya que las sombras y matices no hacían sino ensuciar el 
timing, dando un aspecto tosco y confuso a la animación final. 
Con la animación 3D todos estos aspectos quedan solucionados de facto. Los 
personajes y el entorno son tridimensionales de por sí y la animación, 
iluminación, etc. solo deben enfatizar y favorecer esta cualidad propia del 
medio. 
 
Uno de los aspectos más importantes a la hora de valorar la técnica de 
animación 3D, es su completa plasticidad en cuanto a acabados estéticos se 





Haciendo un breve repaso podemos comprobar cómo todas las metodologías 
surgidas a lo largo de la historia de la animación, han sido replanteadas en estos 
últimos tiempos por técnicas CG. 
La técnica de los dibujos animados fue posiblemente una de las primeras que se 
intentó reproducir. Gracias a los toon shaders podían conseguirse los acabados 
planos típicos de la animación tradicional, así como la línea de contorno o 
matices de color y sombreado prefijados. De esta forma se han creado obras 3D 
con acabado completamente 2D, como el videoclip The Prodigy, Run with the 
wolves en 2010. O realizado películas de integración, donde la animación CG es 
tratada y renderizada con acabados 2D para que tradicional y 3D se muestren en 
sintonía; como Les triplettes de Belleville  en 2003 o numerosas creaciones anime, 
entre las que destaca Freedom Project de 2006. 
También la técnica cutout o animación por recortes, ha sido interpretada por la 
animación CG. Iniciada por Quirino Cristiani en 1917, con el considerado primer 
largometraje de animación de la historia: El Apóstol y continuada por la alemana 
Lotte Reiniger en Las Aventuras del Príncipe Achmed  en 1923; fue retomada y 
adaptada por herramientas 3D hace algunos años. El caso más reseñable es el de 
la famosa serie televisiva South Park, creada por Matt Stone y Trey Parker. 
Otras técnicas, como la de stop motion, han progresado de igual manera, 
Segundo de Chomón recurre a ella en muchos de sus trabajos, El hotel eléctrico 
en 1908 entre otras. También Ladislaw Starewicz, quien realiza en 1910 el primer 
cortometraje stop motion, Lucano Cervus, al pretender documentar la batalla de 
los ciervos volantes. O Ray Harryhausen, nombre imprescindible por sus efectos 
especiales, entre los que destacan la animación de los esqueletos en Jasón y los 
argonautas, realizada en 1963. Pero como decimos, ante las nuevas tecnologías, 
compañías como Aardman Animations asociada a la animación stop motion de 
plastilina, comienzan a imitar su inconfundible estética mediante técnicas de 
animación 3D, como sucedió con Ratónpolis en 2006 o ¡Piratas! en 2012. Y a 
medida que avanzaban los años, también el resto de producciones stop motion, 
se iban sucediendo con mayor apoyo y uso de las técnicas CG, nos encontramos 




o ParaNorman en 2012; donde en muchas ocasiones, la animación se realizaba 
mediante técnicas 3D para luego ser rotoscopiada en stop motion. 
 
Al igual que las técnicas han buscado apoyo en la animación 3D, también los 
diferentes estilos y acabados han sido reproducidos. Tenemos el caso reciente de 
The Peanuts Movie, pendiente de estrenar en 2015, donde el timing y los efectos 
de animación cartoon han sido adaptados a la perfección; también los personajes 
de la compañía Warner Bros., Coyote y Correcaminos o Silvestre y Piolín fueron 
convertidos al 3D en Coyote Falls en
 
 2010 y I Tawt I Taw a Puddy Tat en 2011 
respectivamente, realizados con un exquisito timing y respeto absoluto por los 
originales.  
Igualmente, los diferentes timings desarrollados a lo largo de la historia por 
cualquiera de las técnicas existentes, sirven de referencia para la construcción de 
animaciones dentro de las producciones inéditas. La serie 3D Jelly Jamm de 2011 
que plantea un universo nuevo, con una historia y personajes originales, recurre 
a la reinterpretación de estilos de animación y timing propios del 2D: un timing 
cartoon y de animación limitada que recuerda a la UPA, aunque también 
soluciones y recursos propios de la simbología anime.  
 
Hemos comprobado a través de múltiples producciones, como la animación CG 
puede imitar o adaptar cualquier tipo de estética y timing existente. También ha 
desarrollado mecanismos de interpretación de la realidad o de otro tipo de 
disciplinas artísticas, como por ejemplo el teatro de sombras chinas en Les Contes 
de la Nuit en 2011. No obstante, desde sus orígenes como herramienta de apoyo, 
prontamente evolucionó para convertirse en una forma de creación en sí misma. 
La animación 3D no es concebida como imitación ni emulación del pasado, 
aunque se pueda experimentar con estas posibilidades, la animación CG te 
permite llevar a la práctica cualquier timing o animación imaginable, ya sea 






La problemática principal de la animación de personajes 3D, como se ha 
constatado, es lo laborioso del proceso de preproducción. En la mayoría de 
técnicas de animación anteriores, el animador únicamente necesitaba el diseño 
del personaje para empezar a trabajar o al menos para comenzar a analizarlo y 
estudiar sus movimientos. En animación tradicional, al igual que en cutout o en 
la versión más sencilla de stop motion, el animador se implica directamente con 
el personaje prácticamente desde el principio del proceso de la película. Este 
animador construye el personaje cada vez que lo anima. 
En cambio en animación 3D, se requiere de un proceso de construcción de 
personaje sumamente complejo y técnico que en la mayoría de casos se escapa 
completamente a los conocimientos del animador, quien debe esperar 
pacientemente a comprobar cómo se desarrollan los acontecimientos y confiar 
que la herramienta-personaje que se le entregará, es la mejor opción posible, 
siempre dadas las ‗circunstancias‘. Algo que hasta este momento no había 
sucedido, ya que anteriormente las circunstancias las marcaba el animador y sus 
propias capacidades. 
Asimismo, estas circunstancias no fueron las adecuadas para la vertiente artística 
de esta nueva técnica de animación en ciernes. Esto quiere decir, hemos 
analizado como la recreación en tres dimensiones  comenzó desde un ámbito 
puramente técnico, y aunque prontamente se dio la mano con procesos 
artísticos, como los que posibilitarían la creación de Toy Story en 1995, podría 
decirse que el vínculo artístico-técnico entre John Lasseter y Ed Catmull fue la 
excepción que confirmaría la regla. La mayor parte de procesos de investigación 
estaban ligados o dirigidos por perfiles técnicos, aunque la finalidad de los 
mismos fuera la realización de una película animada.  
La nueva técnica era tan sofisticada y compleja que los artistas animadores (que 
hoy denominamos clásicos) no encontraban hueco ni lugar en ella, requería altos 
conocimientos informáticos en general y de softwares específicos en particular, 
así como en muchos casos, conocer algunos de los lenguajes de programación 
existentes. Hablamos de los años 90, donde aún no era habitual encontrar  




Mirado de desde esta perspectiva, se vuelve más comprensible que los 
profesionales de la animación renegaran de esta nueva técnica hasta el punto de 
aborrecerla, se trataba de profesionales de larga trayectoria y altísimo nivel que 
comenzaban a vislumbrar que no habría sitio para ellos en un futuro próximo. 
Asimismo, comenzaron a crearse infinidad de lugares de formación dedicados a 
esta nueva metodología, por lo que parecía un campo nuevo y dedicado 
exclusivamente a los jóvenes, lo que empeoraba la situación y ponía mayor 
distancia entre ambos mundos.  
 
Pero la problemática verdaderamente grave con que se encontró la animación 
en muchos lugares, entre los que se encuentra España, es que estas escuelas y 
grados formativos estaban enfocados al aprendizaje de la técnica, desde el punto 
de vista informático, pero no artístico. Los nuevos animadores eran formados 
por técnicos y por tanto, se convertían en profesionales del control de los 
programas de animación 3D, pero no en profesionales de la animación 
propiamente dicha. Las producciones eran soportadas entre animadores 
tradicionales que apenas controlaban el software, viéndose en grandes 
dificultades para trabajar y estos jóvenes con gran pericia para manejar los 
programas pero sin conocimientos ni experiencia en el lenguaje de la animación. 
Esto supuso años convulsos para la animación 3D, donde a excepción de los 
estudios Pixar, que tuvieron desde el principio la clarividencia de entender que 
arte y técnica debían ir de la mano, la mayoría de resultados asumían unos 
niveles ínfimos en cuanto a calidad de animación y timing se refiere. Se ha puesto 
anteriormente como ejemplo el caso Antz en 1998, la española El bosque 
animado o la estadounidense Shrek ambas de 2001, Shark Tale en 2004 y un 
largo etcétera.  
Y esta circunstancia que podría haberse quedado en un hecho puntual, lógico en 
la etapa de desarrollo de una nueva disciplina, perduró a lo largo de los años de 
manera que con la animación 3D se fueron olvidando algunas prácticas de la 
animación tradicional que eran las que la enriquecían, algo tan sencillo y básico 
como aplicar el lenguaje propio de la misma, el lenguaje de la animación. De 




timing como Un monstruo en París en 2011, Las aventuras de Tadeo Jones en 2012 
y un gran número de series para televisión, así como anuncios publicitarios, 
donde se acude al 3D como si de un cajón desastre se tratara y todo fuera 
permitido. 
 
Otro gran problema al que se enfrenta la animación 3D es la captura de 
movimiento. Herramienta que, como lo fue la rotoscopia en su día, posee un 
gran potencial y que usada convenientemente puede resolver y ayudar en 
procesos donde se requiere la reproducción de movimientos reales; pero nunca 
donde se requiera timing y animación de calidad. Es decir, su uso se encuentra 
perfectamente justificado en producciones para videojuegos, procesos de 
integración con imagen real, como la simulación de actores realizando acciones 
imposibles, véase cualquier película de superhéroes como Spiderman desde 2002 
o Ironman desde 2008. Igualmente en la creación de personajes ficticios, como 
Gollum en la trilogía de El señor de los Anillos o Davy Jones en Piratas del 
Caribe. Pero se ha demostrado que en producciones animadas, tales como, Polar 
Express en 2004 o Monster House en 2006, el resultado ha sido un verdadero 
desastre, ofreciendo personajes sin vida completamente inmersos en el valle de la 
muerte y sin capacidad de producir empatía ni personalidades definidas. Como 
ya descubrieron y demostraron los animadores tradicionales, la animación 
realista carece de frescura, el espectador la recibe con distancia y le cuesta 
empatizar con estos personajes que le provocan rechazo.  
 
Y por último, resulta indispensable hablar de los factores económicos. 
Completamente instaurados en el mundo de la oferta y la demanda, los gigantes 
como Pixar o Disney, se comen a los más pequeños en un círculo vicioso que no 
se sabe si tendrá contención posible. Las grandes productoras realizan 
largometrajes enfocados a la infancia, con una abrumadora campaña de 
marketing a sus espaldas, las pequeñas producciones independientes que logran 
estrenarse en cine y no poseen recursos para promocionarse, como Les triplettes 
de Belleville, pasan completamente desapercibidas el fin de semana del estreno. 




ninguna. El voraz sistema no da tiempo a que los escasos espectadores que 
asistieron y disfrutaron con ella, realicen su labor de difusión mediante el boca a 
boca, quedándose de esta forma aparcada en el rincón de las películas omitidas. 
Y en caso de haber sido una película verdaderamente espectacular, tendrá el 
honor de consagrarse como película de culto, para orgullo de sus creadores y 
poco más, puesto que no dispondrán de beneficios económicos que les permita 
embarcarse en nuevos proyectos.  
Y sí, desde aquí se es consciente de que esto afecta al cine en general (y otras 
tantas áreas artísticas), la diferencia es que el cine de animación 3D, donde se ha 
demostrado que todo es posible: cualquier tipo de timing, estética, guion para 
cualquier target, mezcla de disciplinas, etc., véase Mind Game de 2004, se ha 
estancado. No se innova y se recurre a la misma fórmula una y otra vez, una y 
otra vez y además para un público infantil (resulta sintomático que cuando una 
película ofrece cualidades para un público más amplio, se señala este aspecto con 
sorpresa, como grata excepción). Porque los ‗grandes‘ que podrían arriesgar, no 
lo hacen para no perder la brecha en la que se encuentran inmersos, cómodos y 
orondos en sus beneficios. 
 
No obstante, puede que la opción de realizar largometrajes sea muy poco 
accesible, pero se cuenta con la opción del cortometraje y las posibilidades en 
cuanto a difusión que proporciona internet, para realizar obras de corte 
experimental y/o dedicadas a otro tipo de público, como es el caso de Logorama, 
The Little Boy and the Beast y La Dama y la Muerte  de 2009, FOL'AMOR de 2014, 
Artif icial Paradise, Inc. de 2010 e infinidad de trabajos experimentales dedicados 
a mostrar nuevas opciones de animación 3D.  
En cuanto a la problemática de la formación, se puede constatar que si la técnica 
ha evolucionado considerablemente, también lo ha hecho la concepción artística 
de las creaciones 3D. Escuelas como CalArts, Gobelins o Pepe-School-Land, con 
mayor o menor repercusión; se encargan ante todo de formar animadores 
profesionales en el uso del lenguaje de la animación y desde una perspectiva 




conocimientos clásicos de la animación: los 12 Principios de la Animación; por 
tanto los profesionales de la animación 3D, lo son. 
Por otro lado, se ha mostrado la laboriosidad en cuanto a la construcción de los 
personajes 3D como una de las mayores trabas de esta disciplina, pero la buena 
noticia es que esta será también la gran ventaja para el animador CG. Es decir, 
todo este complejo proceso que debe realizarse, se hará pero en una única 
ocasión. Por tanto, el animador 3D cuenta con un personaje que no tendrá que 
redibujar en cada fotograma, un personaje que mantiene un volumen y 
proporciones claras, reales y constantes. De esta forma resulta complicado salirse 
de modelo y el animador puede centrarse en otros aspectos de la animación. 
Asimismo, toda modificación de timing se gestiona de forma ágil y sin ocasionar 
pérdida de trabajo, por tanto el animador CG puede permitirse las pruebas 
pertinentes para asegurarse la mejor elección. 
 
Los resultados del análisis realizado en este trabajo de investigación, indican que 
la animación es una disciplina artística en sí misma, con un lenguaje propio. Y 
que el resto son circunstancias accesorias, llamémoslas factores económicos, 
modas, herramientas de trabajo, etc., la capacidad artística se encuentra en la 
mente y sensibilidad de su creador y no en los medios que utiliza para crear. 
Asimismo, la tecnología 3D permite al autor toda la libertad y capacidades para 
expresarse de forma nunca vista hasta el momento y a medida que la tecnología 
avance, la imaginación del artista animador también se disparará. 
Por tanto a la pregunta ¿Necesitamos un nuevo lenguaje que cubra las nuevas 
exigencias 3D? la respuesta es un rotundo no. El lenguaje ya existe y como toda 
lengua viva se mantiene en constante evolución, debe adaptarse, progresar y 
perfeccionarse, ya que las lenguas, al igual que los personajes, solo mueren 
cuando permanecen estáticos. 
Puede que esté en la naturaleza humana el temer al progreso, igual que los 
pintores paisajistas temieron a los primeros fotógrafos. Pero la realidad es que la 
animación de personajes 3D, es el siguiente paso evolutivo de la animación y su 
timing, que se nutre del propio progreso de todas las técnicas tradicionales 
anteriores, y a la vez continúa evolucionando a través de los nuevos lenguajes 
audiovisuales que surgen con la sinergia entre el arte y las nuevas tecnologías. 
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Acción: animación de los movimientos físicos del personaje. 
Acting o actuación: animación en cuanto a la interpretación de los sentimientos 
del personaje. 
Animática: montaje de las viñetas del storyboard de forma consecutiva y ya con 
la duración pretendida para cada plano, las más elaboradas incluyen 
movimientos básicos para una mejor comprensión del plano. También se 
denomina storymovie. 
Blink: anglicismo usado frecuentemente en animación para denominar el 
parpadeo. 
Blocking: es la técnica de animación basada en la colocación de poses fijas con la 
intención de establecer el timing del plano. 
Brainstorming: traducido no literalmente como tormenta de ideas. Torrente de 
ideas que se ponen en común sin filtro, censura ni orden con la intención de que 
la mente libremente genere una solución diferente y no coartada. 
Cartoon: palabra atribuía a los dibujos animados clásicos. 
Cel: acetato en el que se entintan y colorean los fotogramas animados, en 
animación tradicional. 
Constrain: elemento que permite la unión entre objetos, de forma que uno se 
mantenga subordinado al otro. 
Cute: la traducción literal del inglés sería: lindo, tierno. En la animación 
tradicional de los años 30, esta era la característica principal pretendida para los 
personajes, los mayores impulsores de este fenómeno fueron los estudios Disney. 
Filage: mancha de color que conecta una pose con otra mediante la deformación 
o estiramiento de las partes, para aumentar la sensación de continuidad y 
agilidad en el timing. 
Flipear: movimiento rápido de las hojas que contienen los distintos dibujos de 
animación para visualizar el efecto de movimiento. 
Fotogramas clave: momento en la línea de tiempo que contiene una pose clave. 
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FK: cinemática directa (Forward Kinematica). Es la técnica para calcular la 
posición de una estructura articulada a partir de las transformaciones sufridas por 
cada uno de sus componentes. 
Gag: chiste mostrado en forma de acción cómica. 
IK: cinemática inversa (Inversal Kinematica). Es la técnica que permite determinar 
el movimiento de una cadena de articulaciones, para que el objeto último de la 
misma sea el que defina su propia posición espacial. 
Joint: nombre asignado por la mayoría de programas CG para designar a los 
huesos que conforman las estructuras. 
Key: clave de animación. Se usa junto a sus derivadas; keyar, autokey, etc. 
Model sheet: hoja de modelo, donde los personajes son dibujados con 
especificaciones precisas en cuanto a proporciones, gestos, etc. Que servirá para 
mantener la unidad del personaje, aunque este sea manipulado por un gran 
número de diferentes artistas. 
Morphing: cambio que sufre una figura para pasar de su forma original a otra 
diferente de forma progresiva. 
Motion Blur: rastro, borrón o mancha de color, realizado manualmente o 
mediante software, que conecta una pose con otra entre fotogramas para 
aumentar la sensación de velocidad. 
Pipeline: manual organizado de la producción. 
Racord: continuidad cinematográfica entre planos, escenas, situaciones, timing, 
etc. 
Render: término CG aplicado tanto al proceso de cálculo realizado por  
ordenador, como a la imagen final resultante del mismo. 
Reset: poner los valores a cero. Se ha españolizado y contiene variantes como 
resetear, etc. 
Root: control principal, origen o raíz. Es el control que permite la orientación y 
translación del personaje completo a excepción de los IKs. 
Rough (Ruff): término utilizado en animación tradicional para designar a los 
dibujos que el animador principal realizaba en primera instancia antes de ser 
limpiados o intercalado.  
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Rig: estructura o esqueleto CG vinculado a un personaje y que permite su 
movilidad. 
Setup: estructura de controles vinculada a un rig que facilita y simplifica el 
manejo del mismo. 
Take: acción corta correspondiente a acentos, saltos o reacciones dentro de la 
animación, que rompen la monotonía de la misma.  
Target: edad, mercado y público objetivo al que va destinado un producto. 
Turn around: término referido a la muestra visual del personaje en 360º. 
Vértices: el conjunto de puntos que ordenados en el espacio tridimensional, 
constituyen la malla o polígono del personaje. 
Wireframe: topología o malla del modelado CG. Conjunto de líneas definidas 
por la posición de los puntos en el espacio tridimensional, la unión entre los 







Adamson, Joel. Interview with Tex Avery. Take One 2, nº 9 (1970). 
Agostini, Franco. Juegos con la imagen. Madrid: Ediciones Pirámide, S.A., 1987. 
Barrier, J. Michael. Hollywood Cartoons: American animation in its golden age. 
Nueva York: Oxford University Press, 1999. 
Bendazzi, Giannalberto. Cartoons, 110 años de cine de animación. 1ª. Madrid: 
Ocho y medio, Libros de cine, 2003. 
Blair, Preston. Advanced Animation. Walter T. Foster, 1947? 
—. Animation. Editado por Walter T. Foster. 1948? 
—. Cartoon Animation. Editado por Inc. Diseñado y producido por Joshua 
Morris Publishing. California: Publicado por Walter Foster Publishing, Inc., 
1994. 
Feldman, Simón. La composición de la imagen en movimiento. 2ª reimpresión. 
Barcelona: Editorial Gedisa, S.A., 2001. 
Ghyka, Matila C. El número de oro, Ritos y ritmos pitagóricos en el desarrollo de 
la civilización occidental, I Los Ritmos. Segunda. Vol. I. II vols. Barcelona: 
Editorial Poseidon, S.R., 1978. 
Goscinny, René, y Albert Uderzo. Axtérix el Galo. Franco-Belga: Dargaud, 1961. 
Horno López, Antonio. Tesis Doctoral - Animación Japonesa, Análisis de series 
de anime actuales. Granada: Universidad de Granada "Dibujo-Diseño y 
Nuevas Tecnologías", 2013. 
Kepes, Gyorgy . El lenguaje de la visión. Buenos Aires: Infinito, 1976. 
Miller-Zarneke, Tracey (Texto), Cressida (Prefacio) Cowell, y Craig (Foreword) 
Ferguson. The Art of DreamWorks How to Train Your Dragon. New 
York: Newmarket Press, 2010. 
Muybridge, Eadweard. The Human Figure in Motion. London: Chapman & Hall, 
L.D., 1887. 
Reichardt, Jasia. Cybernetic Serendipity. The Computer and the Arts. Studio 




Stefani, Gino. Comprender la música. Barcelona: Ediciones Paidós Ibérica, S.A., 
1987. 
Storr, Anthony. La música y la mente. Barcelona: Ediciones Paidós Ibérica, S.A., 
2002. 
Thomas, Frank, y Ollie Johnston. The Illusion of Life. New York: Disney Editions, 
Abbeville Press, 1981. 
VVAA. Coordinador: Navarro, Antonio José. Cine de animación Japonés. San 
Sebastián, España: Semana de Cine Fantástico y de Terror de San Sebastián 
/ Donostia Kultura, 2008. 
White, Tony. Animación del lápiz al píxel : técnicas clásicas para animadores 
digitales. Barcelona: Ediciones Omega, S.L., 2010. 




A Chairy Tale [cortometaje]. Dirigido por Claude Jutra y Norman McLaren . 
Producido por National Film Board of Canada (NFB), Office national du 
film du Canada (ONF). 1957. 
Aladdin. Dirigido por Ron Clements y John Musker. Producido por Walt Disney 
Pictures. 1992. 
Animal Farm. Dirigido por Joy Batchelor y John Halas . Producido por Halas & 
Batchelor (as A Halas and Batchelor Production) . 1954. 
Astérix le Gaulois. Dirigido por Ray Goossens . Goscinny, René, Albert Uderzo , 
y etc. Producido por Dargaud Films, Belvision. 1967. 
Avatar. Dirigido por James Cameron. Producido por Twentieth Century Fox 
Film Corporation, Dune Entertainment, Ingenious Film Partners, 
Lightstorm Entertainment. 2009. 
Bambi. Dirigido por James Algar y Samuel Armstrong. Producido por Walt 




Beauty and the Beast. Dirigido por Gary Trousdale y Kirk Wise. Producido por 
Walt Disney Pictures, Silver Screen Partners IV, Walt Disney Feature 
Animation. 1991. 
Bola de dragón Z [tv serie]. Dirigido por Minoru Okazaki . Producido por Toei 
Animation Company, Bird Studios, Baku Production, Magic House, Mini 
Art, Peacock, Studio CATS, etc. 1989-1996. 
Bosko the Talk-Ink Kid [piloto]. Dirigido por Hugh Harman . Producido por 
Leon Schlesinger Studios. 1929. 
Brotherhood of Man [cortometraje]. Dirigido por Robert Cannon. Producido 
por United Auto Workers (futura UPA). 1945. 
Cinderella. Dirigido por Clyde Geronimi , Wilfred Jackson y Hamilton Luske . 
Producido por Walt Disney Productions. 1950. 
Coraline. Dirigido por Henry Selick . Producido por Focus Features, Laika 
Entertainment, Pandemonium. 2009. 
Corpse Bride. Dirigido por Tim Burton y Mike Johnson . Producido por Warner 
Bros., Tim Burton Animation Co., Laika Entertainment, Patalex 
Productions, Tim Burton Productions, Will Vinton Studios. 2005. 
Coyote Falls [cortometraje]. Dirigido por Matthew O'Callaghan. Producido por 
Reel FX Creative Studios, Warner Bros. 2010. 
Die Abenteuer des Prinzen Achmed. Dirigido por Lotte Reiniger y Carl Koch. 
Producido por Comenius-Film GmbH. 1926. 
Dog Trouble [cortometraje]. Dirigido por Joseph Barbera y William Hanna. 
Producido por Metro-Goldwyn-Mayer (MGM). 1942. 
Dumb-Hounded [cortometraje]. Dirigido por Tex Avery. Producido por Metro-
Goldwyn-Mayer (MGM). 1943. 
El gigante de hierro. Dirigido por Brad Bird. Producido por Warner Bros., 
Warner Bros. Animation, Warner Bros. Feature Animation. 1999. 
El Ilusionista. Dirigido por Sylvain Chomet. Producido por Pathé, Django Films, 
Ciné B, etc. 2010. 
El unicornio en el jardín [cortometraje]. Dirigido por William T. Hurtz. Basaso en 





Fantasmagorie [cortometraje]. Dirigido por Émile Cohl. Producido por Société 
des Etablissements L. Gaumont. 1908. 
Final Fantasy: The Spirits Within. Dirigido por Hironobu Sakaguchi y Motonori 
Sakakibara. Producido por Chris Lee Productions, Square Company, 
Square USA. 2001. 
Fire and Ice. Dirigido por Ralph Bakshi. Producido por Polyc International BV, 
Producers Sales Organization (PSO). 1983. 
For Scen-timental [cortometraje]. Dirigido por Chuck Jones. Producido por 
Warner Bros. 1949. 
Freedom Project [OVA]. Dirigido por Shuhei Morita. Producido por Freedom 
Committee, Nissin Food, Sunrise. 2006. 
Fresh Guacamole [cortometraje]. Dirigido por Pes. Producido por PES 
Productions. 2012. 
Frozen. Dirigido por Jennifer Lee y Chris Buck . Producido por Walt Disney 
Animation Studios . 2013. 
Gerald McBoing Boing [cortometraje]. Dirigido por Robert Cannon. Producido 
por United Productions of America (UPA). 1950. 
Gertie the Dinosaur [cortometraje]. Producido por McCay, Vitagraph Company 
of America. Interpretado por Winsor McCay. 1914. 
Hakuja den. Dirigido por Taiji Yabushita y Kazuhiko Okabe. Producido por Toei 
Doga. 1958. 
Hell Bent for Election [cortometraje]. Dirigido por Chuck (como Charles M. 
Jones) Jones. Producido por United Auto Workers (futura UPA). 1944. 
Hora de aventuras [tv serie]. Dirigido por Pendleton Creador: Ward. Producido 
por Frederator Studios, Cartoon Network Studios, Cartoon Network. 
2010. 
I Tawt I Taw a Puddy Tat [cortometraje]. Dirigido por Matthew O'Callaghan. 
Producido por Reel FX Creative Studios, Warner Bros. Animation. 2011. 
Jason and the Argonauts. Dirigido por Don Chaffey . Producido por Columbia 




Jelly Jamm [tv serie]. Dirigido por Javier Ledesma y Luis Gallego. Director de 
Animación: Pepe Sánchez. Producido por 737 Shaker, Vodka Capital. 
2011. 
Konyok-Gorbunok. Dirigido por I.Ivano-Vano. Producido por Soyuzmultfilm. 
1947. 
Kujira - Whale [cortometraje]. Dirigido por Noburô Ôfuji . Producido por 
Chiyogami Eiga-sha. 1952. 
La linea [serie tv]. Dirigido por Osvaldo Cavandoli. Producido por Belokapi, 
Monitorpop Entertainment, Télécip, Wagner-Hallig Film. 1972-1991. 
La planète sauvage. Dirigido por René Laloux. Producido por Argos Films, Les 
Films Armorial, Institut National de l'Audiovisuel (INA), Ceskoslovenský 
Filmexport, Krátký Film Praha. 1973. 
Las aventuras de André y Wally B.[cortometraje]. Dirigido por John Lasseter y 
Alvy Ray Smith. Producido por Lucasfilm Computer Graphics Project. 
1984. 
Les triplettes de Belleville. Dirigido por Sylvain Chomet. Producido por Les 
Armateurs, Production Champion, Vivi Film, France 3 Cinéma, RG Prince 
Films (co-production), Canal+ (participation), Gimages 3 (participation) 
(as Sofica Gimages 3), Cofimage 12 (participation), Téléfilm Canada 
(participation), etc. 2003. 
Looney Tunes - Milk and Money [cortometraje]. Dirigido por Tex Avery. 
Producido por Leon Schlesinger Studios. 1936. 
Looney Tunes - Porky's Duck Hunt [cortometraje]. Dirigido por Fred Avery. 
Producido por Leon Schlesinger Studios. 1937. 
Looney Tunes - Sinkin' in the Bathtub. Dirigido por Hugh Harman y Rudolf Ising 
. Producido por Leon Schlesinger Studios, The Vitaphone Corporation, 
Warner Bros. 1930. 
Looney Tunes - Wise Quacks [cortometraje]. Dirigido por Robert Clampett. 
Producido por Leon Schlesinger Studios. 1939. 
Meitantei Holmes (Sherlock Holmes) [serie TV]. Dirigido por VVAA y Hayao 
Miyazaki. Producido por Tokyo Movie Shinsha, Rever Cinematografica, 




Merrie Melodies - Duck Amuck [cortometraje]. Dirigido por Charles M. Jones 
"Chuck Jones". Producido por Warner Bros. Pictures Inc. 1953. 
Merrie Melodies - Lady, Play Your Mandolin! [cortometraje]. Dirigido por 
Rudolf Ising. Producido por Leon Schlesinger Studios, The Vitaphone 
Corporation, Warner Bros. 1931. 
Mickey's Christmas Carol. Dirigido por Burny Mattinson. Producido por Walt 
Disney Productions. 1983. 
Mi vecino Totoro. Dirigido por Hayao Miyazaki. Producido por Tokuma Japan 
Communications Co. Ltd., Studio Ghibli, Nibariki. 1988. 
Northwest Hounded Police [cortometraje]. Dirigido por Tex Avery. Producido 
por Metro-Goldwyn-Mayer (MGM). 1946. 
ParaNorman. Dirigido por Chris Butler y Sam Fell. Producido por Laika 
Entertainment , Focus Features. 2012. 
¡Pauvre Pierrot! [cortometraje]. Dirigido por Émile Reynaud. 1892. 
Pinocchio. Dirigido por Norman Ferguson , y otros. Producido por Walt Disney 
Productions, RKO Radio Pictures. 1940. 
Popeye [Animation test]. Dirigido por Genndy Tartakovsky. Producido por Sony 
Pictures Animation. 2014. 
Popeye the Sailor Meets Ali Baba's Forty Thieves [cortometraje]. Dirigido por 
Dave Fleischer y Willard Bowsky. Producido por Fleischer Studios. 1937. 
Porky the Wrestler [cortometraje]. Dirigido por Tex Avery. Producido por Leon 
Schlesinger Studios. 1937. 
Ratatouille. Dirigido por Brad Bird y Jan Pinkava. Producido por Pixar 
Animation Studios. 2007. 
Red Hot Riding Hood [cortometraje]. Dirigido por Tex Avery. Producido por 
Metro Goldwyn Mayer. 1943. 
Robin Hoodlum [cortometraje]. Dirigido por John Hubley. Producido por 
United Productions of America (UPA). 1948. 
Rooty Toot Toot [cortometraje]. Dirigido por John Hubley. Producido por 




Ruka [cortometraje]. Dirigido por Jirí Trnka. Producido por Ustredni Pujcovna 
Filmu, Loutkovy Film Praha, Studio Kresleného a Loutkového Filmu. 
1966. 
Silly Symphony - El pequeño Hiawatha. Dirigido por David Dodd Hand. 
Producido por Walt Disney Productions. 1937. 
Silly Symphony - The Skeleton Dance [cortometraje]. Dirigido por Walt Disney. 
Producido por Disney Cartoons. 1929. 
Skazka skazok [cortometraje]. Dirigido por Yuriy Norshteyn. Producido por 
Soyuzmultfilm. 1979. 
Sleeping Beauty. Dirigido por Clyde Geronimi. Producido por Walt Disney 
Productions. 1959. 
Snow White and the Seven Dwarfs. Dirigido por William Cottrell, David Hand, 
Wilfred Jackson, Larry Morey, Perce Pearce y Ben Sharpsteen. Basado en 
el cuento de los hermanos Grimm. Producido por Walt Disney 
Productions. 1937. 
South Park [serie tv]. Dirigido por Trey Parker y Matt Stone. Producido por 
Comedy Central, Braniff, Comedy Partners, South Park Studios. 1997. 
Steamboat Willie [cortometraje]. Dirigido por Ub Iwerks y Walt Disney. 1928. 
Suteneko tora-chan [cortometraje]. Dirigido por Kenzô Masaoka. Producido por 
Nihon Doga, Toho Kyoiku Eiga. 1947. 
Symphony Hour [cortometraje]. Dirigido por Riley Thomson. Producido por 
Walt Disney. 1942. 
Tangled. Dirigido por Nathan Greno y Byron Howard. Producido por Walt 
Disney Animation Studios, Walt Disney Pictures. 2010. 
Tarzan. Dirigido por Chris Buck y Kevin Lima. Producido por Walt Disney 
Pictures, Edgar Rice Burroughs Inc., Walt Disney Feature Animation. 1999. 
Taxia [cortometraje]. Dirigido por David Robles. Producido por Dygra Films S.L. 
2002. 
Terminator 2 : El juicio final. Dirigido por James Cameron. Producido por 
Efectos: Industrial Light & Magic. Interpretado por Arnold Schwarzenegger 




The Dover Boys [cortometraje]. Dirigido por Chuck Jones. Producido por Leon 
Schlesinger Studios, Warner Bros. 1942. 
The Emperor's New Groove. Dirigido por Mark Dindal. Producido por Walt 
Disney Feature Animation, Walt Disney Pictures. 2000. 
The Flagstones [cortometraje]. Dirigido por Joseph Barbera y William Hanna . 
Producido por Hanna-Barbera Productions. 1960. 
The Jetsons - Rosey the Robot [TV serie]. Dirigido por Joseph Barbera y William 
Hanna. Producido por Hanna-Barbera Productions. 1962. 
The Little Mermaid. Dirigido por Ron Clements y John Musker. Basada en la 
novela de Hans Christian Andersen. Producido por Walt Disney Pictures, 
Silver Screen Partners IV. 1989. 
The Milky Way [cortometraje]. Dirigido por Rudolf Isisng. Producido por Metro-
Goldwyn-Mayer (MGM), Rudolf Ising Productions. 1940. 
The Pastoral Symphony, Fantasia. Dirigido por Ford Beebe Jr. , Jim Handley y 
Hamilton (Ham) Luske . Producido por Walt Disney Pictures. 1940. 
The Pixar Story [documental]. Dirigido por Leslie Iwerks. Producido por Leslie 
Iwerks Productions. 2007. 
The Ragtime Bear [cortometraje]. Dirigido por John Hubley. Producido por 
United Productions of America (UPA). 1949. 
The Secret of Kells. Dirigido por Tomm Moore y Nora Twomey. Producido por 
Les Armateurs / Vivi Film / Cartoon Saloon / France 2 Cinéma. 2009. 
The Simpson [tv serie]. Dirigido por creada por Matt Groening VVAA. Producido 
por Gracie Films, 20th Century Fox Television, The Curiosity Company. 
1989-. 
The Tortoise and the Hare [cortometraje]. Dirigido por Wilfred Jackson. 
Producido por Walt Disney Productions. 1935. 
The Village Smithy [cortometraje coloreado]. Dirigido por Tex Avery. Producido 
por Leon Schlesinger Studios. 1936. 
The Wrong Trousers [cortometraje]. Dirigido por Nick Park. Producido por 
Aardman Animations, BBC Bristol, Wallace & Gromit, BBC Lionheart 
Television, Children's BBC International. 1993. 




Tom y Jerry [cortometrajes, tv serie]. Dirigido por William Hanna, Joseph 
Barbera y etc. Producido por Metro-Goldwyn-Mayer, Hanna-Barbera, etc. 
1940-. 
Toy Story. Dirigido por John Lasseter. Producido por Pixar Animation Studios, 
Walt Disney Pictures. 1995. 
Toy Story 2. Dirigido por John Lasseter, Ash Brannon y Lee Unkrich . Producido 
por Pixar Animation Studios, Walt Disney Pictures. 1999. 
Tron. Dirigido por Steven Lisberger. Producido por Walt Disney Productions, 
Lisberger/Kushner. Interpretado por Jeff Bridges y etc. 1982. 
Ulysse 31 [serie tv]. Dirigido por René Borg , Shigetsugu Yoshida , Bernard 
Deyriès , Kyôsuke Mikuriya , Tadao Nagahama y Kazuo Terada . 
Producido por DiC Enterprises, Tokyo Movie Shinsha (TMS), CLT, France 
3 (FR 3), RTL-TVi. 1981. 
WALL·E.  Dirigido por Andrew Stanton. Producido por Pixar Animation Studios.  
2008. 
Western Spaghetti [cortometraje]. Dirigido por PES. Producido por PES 
Productions. 2008. 
Who Framed Roger Rabbit. Dirigido por Robert Zemeckis. Producido por 
Touchstone Pictures, Amblin Entertainment, Silver Screen Partners III, Walt 
Disney Feature Animation. 1988. 
6 Days to Air: The Making of South Park [documental]. Dirigido por Arthur 
Bradford . Producido por Comedy Central. 2011. 
101 dálmatas. Dirigido por Clyde Geronimi , Hamilton Luske y Wolfgang 
Reitherman. Producido por Walt Disney Productions. 1961. 
 
WEBS Y PUBLICACIONES MULTIMEDIA 
Anónimo. Wikipedia. 2004. 
http://es.wikipedia.org/wiki/Lanzador#mediaviewer/File:Baseball_pitching




Anónimo. Smears, Multiples and Other Animation Gimmicks. 2011-2015. 
http://animationsmears.tumblr.com/ (último acceso: 5 de Febrero de 
2015). 
Anónimo. Hero Complex. 9 de Enero de 2010. 
http://herocomplex.latimes.com/uncategorized/art-clokey-the-creator-of-
the-whimsical-clay-figure-gumby-died-in-his-sleep-friday-at-his-home-in-los-
osos-calif-after-b/ (último acceso: 23 de Mayo de 2013). 
Anónimo.Primordiales. s.f. 
http://www.primordiales.com.ar/entrevistas/entrevista_con_el_director_d
e_an.htm (último acceso: 9 de Septiembre de 2014). 
Anónimo. Yalosabes.com. s.f. 
http://www.yalosabes.com/images//box_slowmotion.jpg (último acceso: 
3 de julio de 2013). 
Calma, Gordan & Nenad. Fleischer Popeye Tribute. 2013. 
http://www.fleischerpopeye.com/history.php?section=stereoptical&curre
nt=history (último acceso: 02 de Mayo de 2014). 
Driver, Dustin.Dustin Driver. s.f. http://www.dustindriver.com/apple-pro/apple-
pro-south-park.pdf (último acceso: 26 de 08 de 2014). 
Gan, Sheuo Hui. «Animation Studies Online Journal.» To Be or Not to Be – 
Anime: The Controversy in Japan over the ―Anime‖ Label. 14 de Febrero 
de 2010. http://journal.animationstudies.org/sheuo-hui-gan-to-be-or-not-
to-be-anime-the-controversy-in-japan-over-the-anime-label/ (último 
acceso: 6 de Noviembre de 2013). 
Golder, David. Games Radar+. 4 de Octubre de 2011. 
http://www.gamesradar.com/cgi-visual-fx-great-leaps-forward/ (último 
acceso: 28 de Enero de 2013). 
Gutiérrez Gamón, Jorge . Habla. 8 de Mayo de 2013. 
http://www.habla.pl/2013/05/08/descubrir-lo-infinito/altamira_jabali/ 
(último acceso: 16 de octubre de 2013). 
Mardojai, Rafael. Best Animation Films. s.f. 
http://bestanimationfilms.blogspot.com.es/p/el-stopmotion.html (último 




Moins , Philippe AWN Profiles / ANIMATIONWorld. 10 de mayo de 2004. 
http://www.awn.com/animationworld/ren-laloux-man-who-made-la-
plan-te-sauvage-fantastic-planet (último acceso: 3 de septiembre de 2014). 
Rinaldi, Dante. Dante Rinaldi. 2 de Septiembre de 2014. 
http://www.danterinaldidesign.com/principles-animation-arcs/ (último 
acceso: 8 de Diciembre de 2014). 
Spevack, Jenna. Professor Jenna Spevack. 09 de Febrero de 2008. 
http://profspevack.com/archive/animation/tech_support/images/slowinou
t.jpg (último acceso: 11 de Febrero de 2015). 
Stephens, John. Animated Films. 2006. 
http://www.oxfordreference.com/view/10.1093/acref/9780195146561.00
1.0001/acref-9780195146561-e-0111 (último acceso: 15 de Enero de 2015). 
Rothman, Alejandro M. Escribir Canciones. s.f. 
http://www.escribircanciones.com.ar/icomo-componer-musica/258-como-
componer-canciones-entendiendo-el-ritmo-en-la-musica.html (último 
acceso: 10 de Diciembre de 2014). 
VLC habitat. VLC habitat. 29 de Junio de 2015. Imagen de portada. 
http://www.vlchabitat.com/exposicion-pixar-valencia/ (último acceso: 1 







ACMSIGGRAPH. (2000). Obtenido de http://www.siggraph.org/ 
Adamson, A., & Jenson, V. (Dirección). (2001). Shrek [Película]. EEUU. 
Adamson, J. (1970). Interview with Tex Avery. Take One, 2(9). 
Agostini, F. (1987). Juegos con la imagen. Madrid: Ediciones Pirámide, S.A. 
Algar , J. (Dirección). (1940). El aprendiz de brujo, Fantasia [Película]. EEUU. 
Algar, J., & Armstrong, S. (Dirección). (1942). Bambi [Película]. EEUU. 
Alves da Silva, J. (ca. 2009). Art of José Alves da Silva. Obtenido de 
http://www.artofjose.com/site/index.php/topogun-tips-for-topology/ 
Andrews , M., Chapman, B., & Purcell , S. (Dirección). (2012). Brave [Película]. 
EEUU. 
Animation Treasures. (31 de Julio de 2010). Recuperado el 12 de Mayo de 2014, 
de https://one1more2time3.wordpress.com/2010/07/31/comparison-4/ 
Animationsmears. (2011-2015). Recuperado el 5 de Febrero de 2015, de 
http://animationsmears.tumblr.com/ 
Annecy. (s.f.). Obtenido de http://www.annecy.org/ 
Anno, H. (Dirección). (1995). Neon Genesis Evangelion [TV serie] [Película]. 
Japón. 
Anónimo. (2004). Wikipedia. Recuperado el 16 de septiembre de 2014, de 
http://es.wikipedia.org/wiki/Lanzador#mediaviewer/File:Baseball_pitching
_motion_2004.jpg 
Avery, F. (Dirección). (1937). Looney Tunes - Porky's Duck Hunt [Película]. 
EEUU. 
Avery, T. (Dirección). (1936). Looney Tunes - Milk and Money [cortometraje] 
[Película]. EEUU. 
Avery, T. (Dirección). (1936). The Village Smithy [cortometraje coloreado] 
[Película]. EEUU. 
Avery, T. (Dirección). (1937). Porky the Wrestler [cortometraje] [Película]. 
EEUU. 




Avery, T. (Dirección). (1943). Red Hot Riding Hood [cortometraje] [Película]. 
EEUU. 
Avery, T. (Dirección). (1946). Northwest Hounded Police [cortometraje] 
[Película]. EEUU. 
Ayasta , R. (1 de Octubre de 2014). Drawable Facial Rig by Oscar Medina. 
Recuperado el 5 de Octubre de 2014, de (a bit of a technical) Animation 
blog: http://www.ricardoayasta.com/2014/10/drawable-facial-rig-by-
oscar-medina.html 
Aznar Casanova, J. A. (s.f.). Universitat de Barcelona. Recuperado el 18 de Enero 
de 2015, de http://www.ub.edu/pa1/ 
Bakshi, R. (Dirección). (1983). Fire and Ice [Película]. 
Banks, L. (1 de Octubre de 2014). LESTERBANKS. Obtenido de 
http://lesterbanks.com/2014/10/drawable-facial-rig-will-amaze/ 
Barbera , J., & Hanna , W. (Dirección). (1960). Los Picapiedra. Título original: 
The Flintstones [Película]. EEUU. 
Barbera, J., & Hanna , W. (Dirección). (1960). The Flagstones [cortometraje] 
[Película]. EEUU. 
Barbera, J., & Hanna, W. (Dirección). (1942). Dog Trouble [cortometraje] 
[Película]. EEUU. 
Barbera, J., & Hanna, W. (Dirección). (1962). The Jetsons - Rosey the Robot [TV 
serie] [Película]. EEUU. 
Barrier, J. M. (1999). Hollywood Cartoons: American animation in its golden 
age. Nueva York: Oxford University Press. 
Batchelor , J., & Halas , J. (Dirección). (1954). Animal Farm [Película]. Reino 
Unido. 
Beebe Jr. , F., Handley , J., & Luske , H. (Dirección). (1940). The Pastoral 
Symphony, Fantasia [Película]. EEUU. 
Bendazzi, G. (2003). Cartoons, 110 años de cine de animación (1ª ed.). Madrid, 
España: Ocho y medio, Libros de cine. 
Bergeron, B. (Dirección). (2011). Un monstruo en París [Película]. Francia. 




Bird, B. (Dirección). (2004). Los Increíbles. Título original: The Incredibles 
[Película]. EEUU. 
Bird, B., & Pinkava, J. (Dirección). (2007). Ratatouille [Película]. EEUU. 
Blair, P. (1948). Animation. (W. T. Foster, Ed.) 
Blair, P. (1994). Cartoon Animation. (I. Diseñado y producido por Joshua Morris 
Publishing, Ed.) California: Publicado por Walter Foster Publishing, Inc. 
Blair, P. (ca. 1947). Advanced Animation. Walter T. Foster. 
Borg , R., Yoshida , S., Deyriès , B., Mikuriya , K., Nagahama , T., & Terada , K. 
(Dirección). (1981). Ulysse 31 [serie tv] [Película]. Francia, Japón. 
Bradford , A. (Dirección). (2011). 6 Days to Air: The Making of South Park 
[documental] [Película]. EEUU. 
Bradley, J. (Dirección). (2010). Shot Progression [Tangled] [Película]. 
Brain Games "Ver con los ojos" (2013). [Película]. 
Buck, C., & Lima, K. (Dirección). (1999). Tarzan [Película]. 
Burton , T., & Johnson , M. (Dirección). (2005). Corpse Bride [Película]. EEUU, 
Reino Unido. 
Butler, C., & Fell, S. (Dirección). (2012). ParaNorman [Película]. EEUU. 
Caballer, S. (2009-2010). Melquiades. Recuperado el 2014, de SERGICG 
Character Modeler & TD Rigger: 
http://www.sergicaballer.com/portfolio/melquiades/ 
Caballer, S. (2012). Marian. Recuperado el 2015, de SERGICG Character Modeler 
& TD Rigger: http://www.sergicaballer.com/portfolio/marian/ 
Caballer, S. (s.f.). SERGICG Character Modeler & TD Rigger. Obtenido de 
http://www.sergicaballer.com 
Calais-Germain, B. (2002). Anatomía para el Movimiento. Introducción al 
análisis de las técnicas corporales. (8ª reimpresión ed.). Barcelona: Los 
Libros de La Liebre de Marzo, S.L. 








Cameron, J. (Dirección). (2009). Avatar [Película]. 
Cannon, R. (Dirección). (1945). Brotherhood of Man [cortometraje] [Película]. 
EEUU. 
Cannon, R. (Dirección). (1950). Gerald McBoing Boing [cortometraje] [Película]. 
EEUU. 
Cannon, R. (Dirección). (1954). Ballet-Oop [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Cavandoli, O. (Dirección). (1972-1991). La linea [serie tv] [Película]. Italia. 
Caylor, D. (26 de Junio de 2014). On Animation. Obtenido de 
http://onanimation.com/2014/06/26/oscar-medina-character-tdrigger-
reel/ 
Chaffey , D. (Dirección). (1963). Jason and the Argonauts [película] [Película]. 
EEUU, Reino Unido. 
Chomet, S. (Dirección). (2003). Les triplettes de Belleville [Película]. France, 
Belgium, Canada, UK, Latvia. 
Chomet, S. (Dirección). (2010). El ilusionista [Película]. Fracia, Reino Unido. 
Clampett, R. (Dirección). (1939). Looney Tunes - Wise Quacks [Película]. EEUU. 
Clements, R., & Musker, J. (Dirección). (1989). The Little Mermaid [Película]. 
EEUU. 
Clements, R., & Musker, J. (Dirección). (1992). Aladdin [Película]. EEUU. 
Cohl, É. (Dirección). (1908). Fantasmagorie [cortometraje] [Película]. Francia. 
Cottrell, W., Hand, D., Jackson, W., Morey, L., Pearce, P., & Sharpsteen, B. 
(Dirección). (1937). Blancanieves y los siete enanitos [Película]. EEUU. 
Creador: Ward, P. (Dirección). (2010). Hora de aventuras [tv serie] [Película]. 
EEUU. 
Darnell, E., & Johnson, T. (Dirección). (1998). Hormigaz. Título original: Antz 
[Película]. EEUU. 
Darnell, E., & McGrath, T. (Dirección). (2005). Madagascar [Película]. EEUU. 
de Cervantes, M. (Escritor), & Delgado , C. (Dirección). (1978). Don Quijote de 
La Mancha [TV serie] [Película]. España. 





de la Cruz, Á., & Gómez, M. (Dirección). (2005). El sueño de una noche de San 
Juan [Película]. España, Portugal. 
DeBlois, D. (Dirección). (2014). Cómo entrenar a tu dragón 2, Título original: 
How to Train Your Dragon 2 [Película]. EEUU. 
DeBlois, D., & Sanders, C. (Dirección). (2010). Cómo entrenar a tu dragón. 
Título original: How to Train Your Dragon [Película]. EEUU. 
Díaz, M., & C., R. (s.f.). Animacionm Artesanal. Obtenido de 
http://animacionartesanaltecnicas.blogspot.com.es 
Dindal, M. (Dirección). (2000). The Emperor's New Groove [Película]. 
Discovery presenta: En cámara lenta. (27 de Abril de 2009). Recuperado el 3 de 
julio de 2013, de Yalosabes.com: 
http://www.yalosabes.com/images//box_slowmotion.jpg 
Disney, W. (Dirección). (1929). Silly Symphony - The Skeleton Dance 
[cortometraje] [Película]. EEUU. 
Disney, W. (Productor), & Thomson, R. (Dirección). (1942). Symphony Hour 
[cortometraje] [Película]. 
Docter, P., Silverman, D., & Unkrich, L. (Dirección). (2001). Monstruos, S.A. 
Título original: Monsters, Inc. [Película]. EEUU. 
Driver, D. (s.f.). Dustin Driver. Recuperado el 26 de 08 de 2014, de 
http://www.dustindriver.com/apple-pro/apple-pro-south-park.pdf 
Eisenstein, S. (Dirección). (1945). Ivan Groznyy. Traducción: Iván el terrible. 
[Película]. Unión Soviética. 
Eisenstein, S. (2002). Teoría y técnica cinematográficas. (Sexta ed.). (M. de 
Quadras, Trad.) Madrid: Ediciones Rialp, S.A. 
Feild, R. D. (1942). The art of Walt Disney. Nueva York: The Macmillan Co. 
Feldman, S. (2001). La composición de la imagen en movimiento (2ª reimpresión 
ed.). Barcelona, España: Editorial Gedisa, S.A. 
Ferguson , N., Hee , T., Jackson , W., Kinney , J., Luske , H., Roberts , B., & 
Sharpsteen , B. (Dirección). (1940). Pinocchio [Película]. EEUU. 
Fesser, J. (Dirección). (2014). Mortadelo y Filemón contra Jimmy el Cachondo 
[Película]. España. 




Fleischer, D., & Bowsky, W. (Dirección). (1937). Popeye the Sailor Meets Ali 
Baba's Forty Thieves [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Freeny, J. (ca. 2007). Moist Production.com Jason Freeny Artworks & 
Illustrations. Obtenido de 
http://www.moistproduction.com/Menu/index.html 
Fundación Luis Seoane. (2009). Ray Harryhausen: Creador de monstruos. 
Madrid: Maia Ediciones. 
Gabriel, M., & Goldberg, E. (Dirección). (1995). Pocahontas [Película]. EEUU. 
Gan, S. H. (14 de Febrero de 2010). Animation Studies Online Journal. 
Recuperado el 6 de Noviembre de 2013, de To Be or Not to Be – Anime: 
The Controversy in Japan over the ―Anime‖ Label: 
http://journal.animationstudies.org/sheuo-hui-gan-to-be-or-not-to-be-
anime-the-controversy-in-japan-over-the-anime-label/ 
García, A., & Maldonado, V. (Dirección). (2007). Nocturna [Película]. España. 
Geronimi , C., Jackson , W., & Luske , H. (Dirección). (1950). Cinderella 
[Película]. 
Geronimi , C., Luske , H., & Reitherman, W. (Dirección). (1961). 101 dálmatas 
[Película]. EEUU. 
Geronimi, C. (Dirección). (1959). La bella durmiente [Película]. EEUU. 
Ghyka, M. C. (1978). El número de oro, Ritos y ritmos pitagóricos en el 
desarrollo de la civilización occidental, I Los Ritmos (Segunda ed., Vol. I). 
Barcelona, España: Editorial Poseidon, S.R. 
Golder, D. (4 de Octubre de 2011). Games radar. Recuperado el 28 de Enero de 
2013, de http://www.gamesradar.com/cgi-visual-fx-great-leaps-forward/ 
Goscinny, R., & Uderzo, A. (1961). Axtérix el Galo. Franco-Belga: Dargaud. 
Goscinny, R., Uderzo , A., etc. (Escritores), & Goossens , R. (Dirección). (1967). 
Astérix le Gaulois [Película]. Fracia, Bélgica. 
Greno, N., & Howard, B. (Dirección). (2010). Tangled [Película]. USA. 
Gutiérrez Gamón, J. (8 de Mayo de 2013). Habla. Recuperado el 16 de octubre 
de 2013, de http://www.habla.pl/2013/05/08/descubrir-lo-
infinito/altamira_jabali/ 




Hand, D. D. (Dirección). (1937). Silly Symphony - El pequeño Hiawatha 
[Película]. EEUU. 
Hanna, W., Barbera, J., & etc. (Dirección). (1940-). Tom y Jerry [cortometrajes, 
tv serie] [Película]. EEUU. 
Harman , H. (Dirección). (1929). Bosko the Talk-Ink Kid [piloto] [Película]. 
EEUU. 
Harman, H., & Ising , R. (Dirección). (1930). Sinkin' in the Bathtub - Looney 
Tunes [Película]. EEUU. 
Hayward, J., & Martino, S. (Dirección). (2008). Horton. Título original: Horton 
Hears a Who! [Película]. EEUU. 
Hergé (Escritor). (1957). Les aventures de Tintin - L'Orille Cassée [Película]. 
Bélgica, Francia. 




Horno López, A. (2013). Tesis Doctoral - Animación Japonesa, Análisis de series 
de anime actuales. Granada, España: Universidad de Granada "Dibujo-
Diseño y Nuevas Tecnologías". 
Howard, S. (s.f.). Sabin Howard. Recuperado el 2014, de 
http://www.sabinhoward.com/SabinHowardDrawings/ 
Hubley, J. (Dirección). (1948). Robin Hoodlum [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Hubley, J. (Dirección). (1949). The Ragtime Bear [cortometraje] [Película]. 
EEUU. 
Hubley, J. (Dirección). (1951). Rooty Toot Toot [cortometraje] [Película]. EEUU. 
I.Ivano-Vano (Dirección). (1947). Konyok-Gorbunok [Película]. 
Ising, R. (Dirección). (1931). Merrie Melodies - Lady, Play Your Mandolin! 
[cortometraje] [Película]. EEUU. 
Isisng, R. (Dirección). (1940). The Milky Way [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Iwerks, L. (Dirección). (2007). The Pixar Story [documental] [Película]. EEUU. 





Jackson, P. (Dirección). (2001, 2002, 2003). El señor de los anillos [Trilogía] 
[Película]. EEUU, Nueva Zelanda. 
Jackson, W. (Dirección). (1935). The Tortoise and the Hare [cortometraje] 
[Película]. EEUU. 
Jason. (1 de Octubre de 2014). CG Meetup. Recuperado el 10 de Octubre de 
2014, de http://www.cgmeetup.net/home/facial-rig-development-reel-by-
oscar-medina-drawable/ 
Jones, C. (. (Dirección). (1944). Hell Bent for Election [cortometraje] [Película]. 
EEUU. 
Jones, C. (Dirección). (1942). The Dover Boys [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Jones, C. (Dirección). (1949). For Scen-timental [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Jones, C. M. (Dirección). (1953). Merrie Melodies, Duck Amuck [cortometraje] 
[Película]. 
Jutra , C., & McLaren , N. (Dirección). (1957). A Chairy Tale [cortometaje] 
[Película]. Canadá. 
K., J. (29 de Enero de 2008). johnkstuff.blogspot.com.es. Recuperado el 2 de 
Junio de 2012, de 
http://johnkstuff.blogspot.com.es/2008_01_01_archive.html 
Kenan, G. (Dirección). (2006). Monster House [Película]. EEUU. 
Kepes, G. (1976). El lenguaje de la visión. Buenos Aires: Infinito. 
Kishimoto, M. (Dirección). (2007). Naruto: Shippûden [TV serie] [Película]. 
Japón. 
Kitakubo, H. (Dirección). (2000). Blood: El último vampiro [Película]. Japón. 
Kölher, W. (1967). La psicología de la Gestalt. Milán: Feltrinelli. 
Kon, S., & Furuya, S. (Dirección). (2003). Tokyo Godfathers [Película]. Japón. 
Kurtti, J. (2010). The Art of Tangled. San Francisco: Chronicle Books. 
Laloux, R. (Dirección). (1973). La planète sauvage [Película]. Francia, 
Checoslovaquia. 
Larkin, R. (Productor), & Larkin, R. (Dirección). (1968). Walking [cortometraje] 
[Película]. Canadá: National Film Board of Canada. 
Lasseter, J. (Dirección). (1995). Toy Story [Película]. EEUU. 




Lasseter, J., & Ray Smith, A. (Dirección). (1984). Las aventuras de André y Wally 
B.[cortometraje] [Película]. EEUU. 
Lasseter, J., & Stanton, A. (Dirección). (1998). Bichos, una aventura en miniatura. 
Título original: A Bug's Life [Película]. EEUU. 
Lasseter, J., Brannon , A., & Unkrich , L. (Dirección). (1999). Toy Story 2 
[Película]. 
Ledesma, L., Gallego, J., & Director de Animación: Sánchez, P. (Dirección). 
(2011). Jelly Jamm [tv serie] [Película]. España. 
Lee , J., & Buck , C. (Dirección). (2013). Frozen [Película]. EEUU. 
León, P. P. (Dirección). (2014). MORTADELO Y FILEMÓN. MAKING OF. 
Capítulo 4 LA PELÍCULA [Película]. España. 
Lisberger, S. (Dirección). (1982). Tron [Película]. 
López , R., Lodeiro, M., Martín, D., Cueto, S., & Meirás, T. (Dirección). (2010). 
The Prodigy, Run with the wolves [videoclip] [Película]. España. 
Lord, P., & Miller, C. (Dirección). (2014). La Lego película. Título original: The 
Lego Movie [Película]. Australia, EEUU, Dinamarca. 
Lord, P., & Newitt, J. (Dirección). (2012). ¡Piratas!. Título original: The Pirates! In 
an Adventure with Scientists! [Película]. GB, EEUU. 
Mardojai, R. (s.f.). Bestanimationfilms. Recuperado el 2 de Febrero de 2013, de 
http://bestanimationfilms.blogspot.com.es/p/el-stopmotion.html 
Martino, S. (Dirección). (2015). The Peanuts Movie [Película]. EEUU. 
Martino, S., & Thurmeier, M. (Dirección). (2012). Ice Age 4: La formación de los 
continentes. Título original: Ice Age 4 Continental Drift [Película]. EEUU. 
Masaoka, K. (Dirección). (1947). Suteneko tora-chan [cortometraje] [Película]. 
Japón. 
Mattinson, B. (Dirección). (1983). Mickey's Christmas Carol [Película]. 
Mayfield, L. (Dirección). (1997). Flubber [Película]. EEUU. 
McCay, W. (Dirección). (1914). Gertie the Dinosaur [cortometraje] [Película]. 
EEUU. 





Medina, O. (Dirección). (2013). Animate Drawing Curves. Mr Drawing 
Animator. Development Test [Película]. 
Medina, O. (Dirección). (2014). Testing Patterns Workflow. Mr Drawing 
Animator. Development Test [muestra de desarrollo] [Película]. España. 
Medina, O. (2 de Junio de 2014). Vimeo. Recuperado el 2 de Junio de 2014, de 
https://vimeo.com/97121110 
Miller-Zarneke, T. (., Cowell, C. (., & Ferguson, C. (. (2010). The Art of 
DreamWorks How to Train Your Dragon. New York: Newmarket Press. 
Miyazaki, H. (Dirección). (1988). Mi vecino Totoro [Película]. Japón. 
Miyazaki, H. (Dirección). (1997). La princesa Mononoke (Mononoke-hime) 
[Película]. Japón. 
Miyazaki, H. (Dirección). (2001). El viaje de Chihiro [Película]. Japón. 
Moins , P. (10 de mayo de 2004). AWN Profiles / ANIMATIONWorld. 
Recuperado el 3 de septiembre de 2014, de 
http://www.awn.com/animationworld/ren-laloux-man-who-made-la-
plan-te-sauvage-fantastic-planet 
Moore, R. (Dirección). (2012). ¡Rompe Ralph! [Película]. EEUU. 
Moore, T., & Twomey, N. (Dirección). (2009). The Secret of Kells [Película]. 
Irlanda-Bélgica-Francia. 
Mori, M. (1970). The uncanny valley. Energy. 
Mori, M. (2006). Android Science. Recuperado el 5 de Julio de 2009, de 
http://www.androidscience.com/theuncannyvalley/proceedings2005/unca
nnyvalley.html 
Morita, S. (Dirección). (2006). Freedom Project [OVA] [Película]. Japón. 
Mouscadet, J. (Dirección). (2015). Heidi (3D) [TV serie] [Película]. Francia, 
Australia. 
Muybridge, E. (1887). The Human Figure in Motion. London: Chapman & Hall, 
L.D. 
Navarro, J. (1999). El Mundo De Cine: Los Grandes Mitos Del Séptimo Arte. 
Barcelona: Ed. OCEANO. 





Norshteyn, Y. (Dirección). (1979). Skazka skazok [cortometraje] [Película]. Unión 
Soviética. 
O'Callaghan, M. (Dirección). (2010). Coyote Falls [cortometraje] [Película]. 
EEUU. 
O'Callaghan, M. (Dirección). (2011). I Tawt I Taw a Puddy Tat [cortometraje] 
[Película]. EEUU. 
Ôfuji , N. (Dirección). (1952). Kujira - Whale [cortometraje] [Película]. Japón. 
Okazaki , M. (Dirección). (1989-1996). Bola de dragón Z [tv serie] [Película]. 
Japón. 
Okazaki, M. (Dirección). (1981). Dr. Slump. Título original: Dokutaa Suranpu 
Arale-chan [TV serie] [Película]. Japón. 
Osipa, J. (2007). Stop staring. Facial Modeling and Animation Done Right 
(Segunda edición ed.). Indianápolis: Wiley Publishing, Inc. 
Ôtomo, K. (Dirección). (1988). Akira [Película]. Japón. 
Pablos, S. (Dirección). (2016). Klaus [Película]. España. 




Paik, K. (2007). The art of Ratatouille. San Francisco: Chronicle Books. 
Paine, J. (Dirección). (2009). Jonathan Paine Demo Reel 2009 [demo reel] 
[Película]. 
Park, N. (Dirección). (1993). The Wrong Trousers [cortometraje] [Película]. 
Reino Unido. 
Parker, T., & Stone, M. (Dirección). (1997). South Park [serie tv] [Película]. 
EEUU. 
PES (Dirección). (2008). Western Spaghetti [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Pes (Dirección). (2012). Fresh Guacamole [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Plympton, B. (Dirección). (2004). Hair High [Película]. EEUU. 






Prothais, N. (Dirección). (2014). Animation Demo Reel 2014 [Película]. 
Reed, J. (13 de Enero de 2012). Drawsh an artists resource. 
Reichardt, J. (1968). Cybernetic Serendipity. The Computer and the Arts. Studio 
International [Special]. 
Reiniger, L., & Koch, C. (Dirección). (1926). Die Abenteuer des Prinzen Achmed 
[Película]. Alemania. 
Reitherman, W. (Dirección). (1963). Merlín el encantador. Título original: The 
Sword in the Stone. [Película]. EEUU. 
Reitherman, W. (Dirección). (1967). El Libro de la Selva. Título original: The 
Jungle Book. [Película]. EEUU. 
Reitherman, W. (Dirección). (1973). Robin Hood [Película]. EEUU. 
Reynaud, É. (Dirección). (1892). ¡Pauvre Pierrot! [cortometraje] [Película]. 
Francia. 
Rinaldi, D. (2 de Septiembre de 2014). Dante Rinaldi. Recuperado el 8 de 
Diciembre de 2014, de http://www.danterinaldidesign.com/principles-
animation-arcs/ 
Robles, D. (Dirección). (2002). Taxia [cortometraje] [Película]. España. 
Robles, M. (2012). Antología del Studio Ghibli. De Nausicaa a Mononoke (1984-
1997). España: T.Dolmen Editorial. Manga books . 
Rodríguez Rodríguez, A. (2010). Proyectos de animación 3D. Madrid: Ediciones 
Anaya Multimedia (Grupo Anaya S.A.). 
Rothman, A. M. (c.a. 2009). Entendiendo el ritmo en la música. Recuperado el 
10 de diciembre de 2014, de Escribir Canciones: 
http://www.escribircanciones.com.ar/icomo-componer-musica/258-como-
componer-canciones-entendiendo-el-ritmo-en-la-musica.html 
Rubín, D., & Galiñanes, J. (Dirección). (2011). Holy Night! [Película]. España. 
Sakaguchi, H., & Sakakibara, M. (Dirección). (2001). Final Fantasy: The Spirits 
Within [Película]. EEUU. 
Saldanha, C. (Dirección). (2011). Rio [Película]. EEUU. 
Scanlon, D. (Dirección). (2013). Monsters University [Película]. EEUU. 




Servien, P. (1930). Les Rythmes, comme introduction ohysique à l'esthétique. 
Paris: Boivin & Cia. Éditeurs. 
Sicilia, M. (Dirección). (2013). Justin y la espada del valor [Película]. España. 
SKG, D. A. (Dirección). (28-04-2010). Where no one goes. The making of How 
to train your dragon 2 [making of] [Película]. 
Smith, S., & Cook, B. (Dirección). (2011). Arthur Christmas [Película]. GRB, 
EEUU. 
Sormin, T. (26 de Junio de 2014). Kennyroy.com your animation channel. 
Recuperado el 26 de Junio de 2014, de 
http://www.kennyroy.com/public/department32.cfm?ID=1137 
Spevack, J. (09 de Febrero de 2008). Professor Jenna Spevack | Creative Media. 
Recuperado el 11 de Febrero de 2015, de 
http://profspevack.com/archive/animation/tech_support/images/slowinou
t.jpg 
Spielberg, S. (Dirección). (2011). The Adventures of Tintin [Película]. EEUU. 
Stanton, A. (Dirección). (2008). WALL·E [Película]. EEUU. Imagen de portada. 
Stanton, A., & Unkrich, L. (Dirección). (2003). Finding Nemo [Película]. EEUU. 
Stefani, G. (1987). Comprender la música. Barcelona: Ediciones Paidós Ibérica, 
S.A. 
Stephens, J. (2006). Animated Films. Recuperado el 15 de Enero de 2015, de 
Oxford Reference : 
http://www.oxfordreference.com/view/10.1093/acref/9780195146561.00
1.0001/acref-9780195146561-e-0111 
Storr, A. (2002). La música y la mente. Barcelona: Ediciones Paidós Ibérica, S.A. 
Studios, P. D. (1998). A bug´s life the art and making of an epic of miniature 
proportions. Nueva York: Elizabeth Kessler. 
Takahashi, R. (Escritor), Mochizuki, T., Sawai, K., Nishimura, J., & Shibiyama, T. 
(Dirección). (1989). Ranma 1/2 [TV serie] [Película]. Japón. 
Tarkovski, A. (2000). Esculpir en el tiempo. Reflexiones sobre el arte, la estética 
y la poética del cine. (Quinta, 1ª en 1984 ed.). Madrid: Ediciones Rialp, 
S.A. 




Tartakovsky, G. (Dirección). (2014). Popeye [Animation test] [Película]. EEUU. 
Thomas, F., & Johnston, O. (1981). The Illusion of Life. New York: Disney 
Editions o Abbeville Press? 
Thurber, J. (Escritor), & Hurtz, W. T. (Dirección). (1953). El unicornio en el 
jardín [cortometraje] [Película]. EEUU. 
Trnka, J. (Dirección). (1966). Ruka [cortometraje] [Película]. Checoslovaquia. 
Trousdale, G., & Wise, K. (Dirección). (1991). La bella y la bestia [Película]. 
EEUU. 
VVAA, & Miyazaki, H. (Dirección). (1984-1985). Meitantei Holmes (Sherlock 
Holmes) [serie TV] [Película]. Japón. 
VVAA, c. p. (Dirección). (1989-). Los Simpson [tv serie] [Película]. EEUU. 
VVAA, I., & Tatsuya (Dirección). (2006). Suzumiya Haruhi no yûutsu [TV serie] 
[Película]. Japón. 
VVAA. Coordinador: Navarro, A. J. (2008). Cine de animación Japonés. San 
Sebastián, España: Semana de Cine Fantástico y de Terror de San Sebastián 
/ Donostia Kultura. 
VLC habitat. (2015).VLC habitat. Imagen de portada. Recuperado el 1 de Julio de 
2015, de  
http://www.vlchabitat.com/exposicion-pixar-valencia/  
Watanabe, S. (Dirección). (2004-2005). Samurai chanpurû [TV serie] [Película]. 
Japón. 
Wedge, C. (Dirección). (2013). Epic [Película]. EEUU. 
Wedge, C., & Saldanha, C. (Dirección). (2002). Ice Age. La edad de hielo. Título 
original: Ice Age [Película]. EEUU. 
Whitaker , H., & Halas, J. (1981). Animación: Tiempos e Intercalaciones. 
Guipúzcoa: Producciones Escivi S.A. Escuela de Cine y Vídeo. 
White, T. (2010). Animación del lápiz al píxel : técnicas clásicas para animadores 
digitales. Barcelona: Ediciones Omega, S.L. 
Williams, R. (2001). The Animator's Survival Kit. Nueva York: Faber and Faber 
Limited. 
Woodward, R. (Dirección). (2010). Thought of You [cortometraje] [Película]. 




Yuasa, M., & Morimoto, K. (Dirección). (2004). Mind Game [Película]. Japón. 
Zarins, U., & Kondrats, S. (2010). Anatomy for Sculptors. Recuperado el 10 de 
marzo de 2014, de 
https://www.anatomy4sculptors.com/anatomy.php?menu=195&sub=20
4 
Zemeckis, R. (Dirección). (1988). Who Framed Roger Rabbit [Película]. EEUU. 
Zemeckis, R. (Dirección). (2004). Polar Express [Película]. EEUU.
  
 
 
